BAB IlI
ANALISIS DAN DESAIN

Bab ini berisi tentang analisis kebutuhan aplikasi, desain sistem, dan aspek
entrepreneurship. Analisis kebutuhan aplikasi dilakukan untuk menemukan metode
dan fitur yang dibutuhkan aplikasi untuk dapat menyelesaikan permasalahan.
Desain sistem berisi penjelasan mengenai rancangan sistem yang mendukung
aplikasi agar dapat berjalan. Aspek entrepreneuship menjelaskan mengenai nilai -
nilai entrepreneuship yang diterapkan dalam aplikasi pengenalan cagar budaya.

3.1. Analisis Kebutuhan Aplikasi

Sebelum proses perancangan sistem dilakukan, diperlukan analisis
permasalahan yang akan dicarikan solusinya dalam tugas akhir ini. Analisis
terhadap permasalahan perlu dilakukan untuk dapat menghasilkan cara
penyelesaian masalah, fitur — fitur yang dibutuhkan pada aplikasi, dan metode yang
tepat untuk membuat aplikasi. Sedangkan analisis terhadap kebutuhan sistem perlu
dilakukan untuk mengetahui struktur dan sub sistem yang akan diterapkan pada
sistem aplikasi.

Saat ini terdapat beberapa organisasi atau individu yang sudah menerapkan
teknologi pengenalan citra pada aplikasi mereka sebagai media penyampai
informasi. Pada bagian selanjutnya akan dibandingkan tiga aplikasi pengenalan
citra sejenis yang sudah dikembangkan sebelumnya. Ketiga aplikasi tersebut
menggunakan pengenalan citra untuk menyampaikan informasi mengenai suatu

gambar atau obyek yang dikenali.

3.1.1 Faktor — Faktor Pembanding

Untuk membandingkan ketiga aplikasi pengenalan citra sejenis
tersebut diperlukan faktor pembanding untuk mengetahui perbedaan ketiga
aplikasi tersebut. Adapun faktor — faktor yang akan dibandingkan adalah fitur,
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informasi yang disampaikan, dan format media yang digunakan yang
jabarkan sebagai berikut:

1)  Fitur

Smartphone yang digunakan masyarakat saat ini sudah memiliki
kemampuan hardware yang mumpuni misalnya kamera High
Definition, GPS, accelerometer, dan gyroscope. Kemampuan dari
hardware tersebut sangat bermanfaat dalam pengembangan sebuah
aplikasi karena dapat manambah kekayaan fitur pada aplikasi tersebut.
Semakin banyak kemampuan hardware yang dimanfaatkan maka
semakin beragam pula fitur yang bisa dikembangkan.

Sebuah aplikasi pada umumnya mempunyai fitur utama untuk
memenuhi tujuan aplikasi tersebut dibuat. Perancangan fitur utama
pada aplikasi sebaiknya mudah digunakan, tetapi dapat membantu
pengguna secara efektif dalam melakukan sebuah tugas atau aktivitas.
Selain itu terdapat fitur tambahan yang menjadi penunjang dari fitur
utama. Sebuah fitur penunjang juga semestinya praktis dan mudah
ditemukan agar tidak menutupi fitur utama dan membuat user

kehilangan waktu untuk mencarinya.

2) Informasi yang Disampaikan

Merancang dan membangun sebuah aplikasi pengenalan cagar
budaya yang mampu menyampaikan informasi mengenai bangunan
cagar budaya yang terdapat di Kota Surabaya salah satu tujuan dari
tugas akhir ini. Maka dari itu sangat penting bagi penelitian ini untuk
mengetahui jenis dan bentuk informasi yang disampaikan dari ketiga

aplikasi pengenalan cita sejenis yang akan dibandingkan nantinya.
3) Format Media

Salah satu aspek dalam penelitian ini adalah interaktivitas dari

aplikasi pengenalan citra yang akan dirancang dan dibangun. Menurut
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3.12

Kamus Besar Bahasa Indonesia pengertian interaktif adalah bersifat
saling melakukan aksi. Jadi yang dimaksud dengan aplikasi interaktif
di sini adalah sebuah aplikasi yang mampu melakukan reaksi terhadap
pengguna maupun sebaliknya.

Untuk membuat interaksi semenarik mungkin maka diperlukan
berbagai format media untuk menyampaikan informasi kepada
pengguna. Beberapa jenis format yang dapat digunakan dalam
aplikasi Android adalah teks, audio, gambar, video, animasi, maupun
3D. Semakin beragam format yang digunakan maka semakin banyak
kemungkinan interaksi yang bisa dibangun dengan pengguna.

Aplikasi yang Dibandingkan
Seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya terdapat tiga aplikasi

pengenalan citra yang akan dibandingkan yaitu Google Goggles, Bixby, dan

CamFind. Ketiga aplikasi ini dipilih karena merupakan merupakan aplikasi

pengenalan citra yang handal dan dikembangkan oleh perusahaan ternama.

Berikut data mengenai ketiga aplikasi tersebut yang diperoleh dari Google

Play Store dan Website resmi Samsung per tanggal 6 Juni 2018.

1)  Google Goggles
Aplikasi ini berfungsi untuk mencari informasi dengan
mengambil gambar obyek yang akan dicari. Obyek yang dapat dicari
dapat berupa lukisan, landmark terkenal, barcode, QR code maupun
gambar biasa. Informasi lengkap mengenai Google Goggles dapat
dilihat pada Tabel 3.1.
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Tabel 3.1 Informasi Google Goggles

Nama Google Goggles
Pengembang Google
Ukuran 2.7 MB
Jumlah Download 10.000.000+
Di-update 28 Mei 2014

2) Bixby

Bixby merupupakan aplikasi virtual assistant yang
dikembangkan oleh Samsung yang saat ini hanya dapat berjalan pada
S8 dan S8+. Bixby membantu mencari informasi mengenai berbagai
hal dengan menggunakan input teks, suara maupun gambar. Bixby
mampu mengenali suatu tempat hanya dengan mengambil gambar
tempat tersebut menggunakan kamera. Informasi lengkap mengenai
Bixby dapat dilihat pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Informasi Bixby

Nama Bixby
Pengembang Samsung
Ukuran -

Jumlah Doiwnload

Di-update

3) CamFind

Aplikasi CamFind merupakan sebuah aplikasi search engine
visual yang memungkinkan penggunanya untuk mencari berbagai
informasi hanya dengan mengambil gambar. Informasi lengkap

mengenai CamFind dapat dilihat pada Tabel 3.3.
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Tabel 3.3 Informasi CamFind

Nama CamFind

Pengembang CampFind Inc.

Ukuran Bervariasi

Jumlah Download | 1.000.000+

Di-update 27 April 2018
3.1.3 Hasil Perbandingan

Setelah mencoba mengoperasikan ketiga aplikasi tersebut satu per

satu pada sebuah smartphone Android, berikut adalah rangkuman mengenai

fitur, informasi yang disampaikan, dan format media yang digunakan pada

ketiga aplikasi yang dibandingkan. Hasil perbandingan dijabarkan pada Tabel

3.4.
Tabel 3.4 Perbandingan Tiga Aplikasi Pengenalan Citra Sejenis
Nama Fitur — fitur Informasi yang | Format
Disampaikan Media

Google | Pengenalan gambar, QR code, | Deskripsi obyek, | Teks,

Goggles | dan barcode, pengenalan | terjemahan bahasa, | gambar
karakter (OCR), penerjemahan | rekomendasi obyek /
bahasa asing dengan mengambil | gambar serupa.
gambar,  pencarian  gambar
serupa.

Bixby Pengenalan gambar dan suara, | Deskripsi obyek /| Gambar
penerjemahan  bahasa asing | tempat, rekomendasi |, teks,
dengan mengambil gambar, | obyek / gambar | suara
pembelian. serupa

CamFind | Pengenalan gambar, QR code, | Deskripsi obyek /| Gambar
barcode rekomendasi gambar | gambar, rekomendasi | , teks.
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serupa, perbandingan harga dan | obyek / gambar

belanja online. serupa,

Dari hasil komparasi terdapat beberapa kesamaan pada ketiga
aplikasi tersebut. Dari segi fitur aplikasi mempunyai kesamaan yaitu
adanya fitur pengenalan gambar sebagai fitur utama dan fitur pencarian
suara sebagai tambahan. Untuk informasi yang disampaikan ketiga aplikasi
menampilkan deskripsi mengenai obyek / gambar yang berhasil dikenali.
Sedangkan pada format media, teks dan gambar merupakan media yang
selalu digunakan oleh ketiga aplikasi tersebut.

3.1.4  Analisis Kebutuhan Aplikasi

Setelah hasil perbandingan didapatkan maka analisis kebutuhan fitur,
informasi yang disampaikan, dan format media akan digunakan pada aplikasi
yang akan dirancang dan dibangun dapat dilakukan. Metode yang digunakan
untuk analisis kebutuhan aplikasi adalah dengan melihat fitur, informasi yang
disampaikan, dan format media yang paling sering muncul dari hasil
perbandingan di atas.

Dari hasil perbandingan tersebut apabila dikaitkan dengan kegiatan
menyampaikan informasi mengenai bangunan bersejarah dengan aplikasi
pengenalan cagar budaya maka kebutuhan aplikasi yang akan dirancang dan

dibangun dapat dijabarkan ke dalam poin — poin berikut:

1)  Fitur

Pengenalan gambar dengan melakukan Klasifikasi terhadap
bangunan cagar budaya di Kota Surabaya.
2) Informasi yang Disampaikan

Deskripsi mengenai bangunan cagar budaya (sesuai dengan
Peraturan Daerah Kota Surabaya Nomor 5 Tahun 2005 Pasal 9 ayat 1)
berupa teks.
3) Format media
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Teks dan gambar.

Aplikasi yang dirancang dan dibangun pada tugas akhir ini memiliki
kebutuhan spesifik agar seluruh proses dapat berjalan dengan lancar. Aplikasi
Pengenalan Cagar Budaya yang sudah dirancang dan dibangun perlu
dipasang pada smartphone pengguna dengan spesifikasi hardware dan
software sebagai berikut:

- Sistem operasi Android dengan versi minimal Kitkat 4.4 dan Android

API level 19.

- Smartphone yang dilengkapi dengan kamera.

3.2. Desain Sistem
Desain sistem menjelaskan mengenai serangkaian sistem yang mendukung
aplikasi untuk dapat berjalan. Sistem pada aplikasi perlu dirancang secara spesifik
agar tujuan dan rumusan masalah dari pembuatan aplikasi ini dapat tercapai.
Penjelaskan mengenai skema model dan proses dari sistem aplikasi dideskripsikan
melalui beberapa diagram yang dinotasikan ke dalam Unified Model Language
(UML).
3.2.1 Desain Artistektur
Desain arsitektur aplikasi ini terdiri dari dua proses utama yaitu proses
Klasifikasi dan proses deteksi yang saling berkaitan untuk mendukung
berjalannya aplikasi. Aplikasi ini menggunakan library visi komputer
OpenCV untuk mendukung kedua proses utama dalam aplikasi ini. Pada
Proses klasifikasi semua gambar yang menjadi data latih bangunan cagar
budaya diproses menggunakan algoritma Speeded Up Robust Features
(SURF) untuk menemukan fitur — fiturnya, kemudian fitur — fitur tersebut
direpresentasikan menggunakan bantuan algoritma bag of words, dan
diklasifikasi menggunakan algoritma pembelajaran Support Vector Machine.
Luaran dari proses Klasifikasi adalah sebuah model SVM yang dapat
digunakan untuk melakukan klasifikasi atau classifier.

27



Setelah proses klasifikasi selesai maka proses selanjutnya adalah
pendeteksian obyek bangunan pada frame kamera. Setiap frame yang
diterima dari kamera diklasifikasi menggunakan model SVM yang sudah
dilatih sebelumnya. Setelah kelas dari frame tersebut ditemukan, maka sistem
akan memuat gambar template beserta informasi dari kelas frame tersebut.
Frame kamera dan template kemudian dibangingkan tingkat kecocokan
fiturnya, jika cocok maka sistem akan menampilkan informasi mengenai
obyek bangunan tersebut. Desain arsitektur aplikasi yang akan dirancang dan

dibangun dapat dilihat pada Gambar 3.1.
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Gambar 3.1 Desin Arsitektur Aplikasi

3.2.2 Desain Proses

Aplikasi Pengenalan Cagar Budaya memiliki dua proses utama yang

berjalan pada sistem. Dalam perancangan proses digunakan bahasa Unified

Modeling Languege yang digambarkan ke dalam diagram. Beberapa diagram
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yang dipakai untuk menggambarkan sistem aplikasi ini antara lain Use Case

Diagram dan Activity Diagram.

_ “‘x\
/ Memindai bangunan bersejarah v
-
e = ____________—_____________,._,.-/—-/
4
/N T e -
\\\ = e |

1.  Use Case Diagram

Use case diagram dipakai untuk menjelaskan semua aktivitas
yang dapat dilakukan oleh pengguna melalui sebuah sistem tertentu.
Pada aplikasi Pengenalan Cagar Budaya ini terdapat 2 aktivitas utama
yang bisa dilakukan oleh pengguna, yaitu memindai lokasi bangunan
bersejarah, dan melihat detail lokasi bangunan bersejarah, memindai
bangunan bersejarah. Use case diagram untuk aplikasi Pengenalan

Cagar Budaya dapat dilihat pada Gambar 3.2.

Gambar 3.2 Use Case Diagram

2. Activity Diagram

Berdasarkan use case diagram terdapat sebuah aktivitas utama
yaitu memindai banguna cagar budaya. Aktivitas tersebut dapat
digambarkan ke dalam activity diagram, yaitu diagram yang
menjabarkan alur kerja atau aktivitas dari sebuah sistem.

Aktivitas memindai bangunan cagar budaya melibatkan dua
aktor yaitu pengguna dan sistem aplikasi. Proses dimulai saat
pengguna membuka aplikasi yang memicu kamera mulai menangkap

gambar. Setelah itu pengguna harus mengarahkan kamera ke arah
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bangunan bersejarah tersebut. Sistem akan mulai menerima gambar
untuk kemudian dikenali. Jika gambar bangunan dikenali maka sistem
akan menampilkan informasi mengenai bangunan cagar budaya
tersebut. Activity diagram dari proses memindai bangunan bersejarah

dapat dilihat pada Gambar 3.3.

Memindai bangunan bersejarah
Pengguna Aplikasi AR

s
!

Membuka APlikasi

A

Menerima gambar
dan mengenali
gambar

Mengarahkan kamera|
ke arah bangunan |~

Tidak . .
[ dikenali Dikensil

Menampilkan
informasi bangunan |’
cagar budaya

|

Gambar 3.3 Activity Diagram Memindai Bangunan Cagar Budaya

3. Desain Antar Muka
a. Halaman Utama
Halaman utama ditampilkan diawal saat pengguna membuka
aplikasi. Halaman ini menampilkan hasil tangkapan langsung
dari kamera. Pada halaman inilah user melakukan aktivitas
memindai banguan cagar budaya yang ingin dikenali. Setelah

bangunan cagar budaya tersebut dikenali maka akan masuk ke
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halaman berikutnya untuk menampilkan informasi. Desain antar

muka halaman utama dapat dilihat pada Gambar 3.4.

——
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Gambar 3.4 Halaman Utama

b. Halaman Detail

Halaman detail berisi informasi mengenai bangunan cagar
budaya yang berhasil dikenali. Halaman ini berisi nama
bangunan, gambar bangunan, dan deskripsi bangunan sesuai
dengan Perda Kota Surabaya Nomor 5 Tahun 2005 Pasal 9 ayat
(1). Desain antar muka halaman detail terdapat pada Gambar
3.5.
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NAMA BANGUNAN

Lorem lpsum is simply
dummy text of the printing
and typesetting industry.
Lorem Ipsum has been the
industry's standard dummy
text ever since the 1500s,
when an unknown printer
took a galley of type and
scrambled it to make a type
specimen book.
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Gambar 3.5 Halaman Detail

3.3. Aspek Entrepreneurship

Aplikasi Pengenalan Cagar Budaya yang dikembangkan membutuhkan
sumber daya agar dapat melakukan perbaikan dan pengembangan lebih lanjut. Pada
subbab ini dijelaskan mengenai nilai — nilai entrepreneuship yang dapat diterapkan
menggunakan Business Model Canvas. Selain itu juga dijelaskan juga mengenai

penciptaan peluang, sensitivitas pasar, dan kreatifitas dan inovasi yang ada dalam

aplikasi ini.
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3.3.1. Business Model Canvas

Untuk menjelaskan mengenai model bisnis yang dapat dikembangkan

untuk aplikasi ini maka digunakan Business Model Canvas (BMC). BMC

terdiri dari Key Partners, Key Activities, Key Resources, Value Propositions,

Customer Relationships, Channels, Customer Segments, Cost Structure, dan

Revenue Streams. Gambaran dari BMC dapat dilihat pada Gambar 3.6.

Key Partners _’“, | Key Activities l;é Value Propositions [~ Customer Relationship{ ’-/‘ Customer Segments ]
- Investor - Penelitian - Informasi bangunan - Customer service - Wisatawan
- Pemerintah - Pengembangan apps berasarkan
- Pemasaran Peraturan Daerah
Kota Surabaya
Key Resources "'«Lf Channels -7
S Ny
- Peneliti - Website
- Journal - Social Media
Cost Structure \; Revenue Streams P
- Marketing - Hak cipta N~
- Penelitian - Investor
- Transportasi

Gambar 3.6 Business Model Canvas

1. Key Partners

Key Partners yang dimiliki adalah investor dan pemerintah.

Investor dapat membantu dalam hal sumber daya yang dibutuhkan

untuk proses penelian dan pengembangan aplikasi. Sedangkan

pemerintah, khusunya Pemerintah Kota Surabaya dapat membantu

proses pemasaran aplikasi dalam rangka membantu mempromosikan

pariwisata heritage Kota Surabaya.

2. Key Activities
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Aktifitas utama yang dilakukan adalah melakukan penelitian
dan pengembangan aplikasi. Selain itu juga memasarkan produk jadi
ke masyarakat khususnya wusatawan yang ada di Kota Surabaya.

3. Key Resources

Aset utama yang dimiliki untuk bisnis ini adalah tenaga peneliti
akses ke jurnal internasional.
4.  Value Propositions

Value yang ditawarkan oleh aplikasi ini adalah menampilkan
informasi bangunan cagar budaya berdasarkan Perda Kota Surabaya
Nomor 5 Tahun 2005 Pasal 9 ayat (1).

5. Customer Relationships

Untuk menjaga relasi dengan pengguna maka diberikan sebuah
layanan pelanggan ketika pengguna mengalami masalah dalam
penggunaan atau memberikan masukkan untuk pengembangan
aplikasi kedepan.

6. Channels

Untuk mempromosikan aplikasi Pengenalan Cagar Budaya
yang dikembangkan digunakan website dan media sosial mainstream
agar dapat menjangkau pengguna baru.

7. Customer Segments

Segmen pelanggan yang ditargetkan oleh aplikasi ini adalah
wisatawan ada di kota Surabaya, namun tidak menutup kemungkinan
untuk menargetkan masyarakat Surabaya yang ingin mengetahui
bangunan cagar budaya yang ada di Surabaya.

8.  Cost Structure

Adapun beban biaya yang diperlukan untuk mengembangkan
aplikasi ini adalah biaya pemasaran, biaya penelitian, dan biaya
transportasi untuk menuju ke lokasi bangunan cagar budaya.

9.  Revenue Streams
Sumber pendapatan yang digunakan dapal aplikasi ini adalah

hak cipta dan investasi yang ditanamkan oleh investor.
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3.3.2. Opportunity Creation

Berdasarkan latar belakang, promosi wisata kota Surabaya khususnya
bangunan cagar budaya masih belum banyak memanfaatkan kemajuan
teknologi. Aplikasi Pengenalan Cagar Budaya berusaha untuk memberikan
solusi dari permasalahan tersebut dengan mengembangkan aplikasi
pengenalan bangunan cagar budaya di Kota Surabaya. Aplikasi ini dibuat
untuk memudahkan wisatawan maupun masyarakat pada umumnya untuk
lebih mengenal bangunan cagar budaya di Kota Surabaya. Dengan
menargetkan wisatawan yang berkunjung ke Surabaya diharapkan
terciptanya peluang untuk meningkatkan jumlah kunjungan ke bangunan
cagar budaya di Kota Surabaya.

3.3.3. Market Sensitivity

Seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya, informasi mengenai
bangunan cagar budaya yang terdapat di Kota Surabaya umunya masih
didapat dari teman atau keluarga. Aplikasi ini menargetkan wisatawan yang
berkunjung ke Kota Surabaya dan tidak mempunyai teman atau keluarga di
Surabaya. Aplikasi ini selain membantu untuk mempermudah menemukan
bangunan cagar budaya, juga mengajak wisatawan secara aktif untuk mencari

informasi dan berkunjung ke lokasi bangunan cagar budaya.

3.3.4. Creativity and Innovation

Saat ini belum banyak aplikasi mobile yang menggunakan pengenalan
citra untuk memberikan informasi mengenai bangunan cagar budaya yang
terdapat di Surabaya. Fitur pengenalan citra inilah yang menjadi inovasi
dalam aplikasi Pengenalan Cagar Budaya ini. Dengan adanya fitur ini dapat
membantu wisatawan atau masyarakat untuk mengenali dan menemukan

bangunan cagar budaya yang ada di Kota Surabaya.
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