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ABSTRAK 

 

Sekarang ini banyak dilakukan pembangunan oleh banyak pihak seperti 

pembangunan tempat tinggal atau kantor. Proses pembangunan pada lokasi daerah  

memerlukan denah lokasi daerah yang akurat dan detail. Berkat kemajuan teknologi, 

sebuah aplikasi  diciptakan untuk dapat membantu dalam membuat denah lokasi daerah 

yang akurat dan detail.  

Aplikasi yang dibuat merupakan sebuah aplikasi berbasis desktop yang dibuat 

dengan menggunakan teknologi XNA dan bahasa pemrograman C#. Fitur–fitur yang 

terdapat pada aplikasi tersebut adalah mengatur permukaan tanah, air dan mengatur 

objek yang berada di lokasi daerah virtual dengan bantuan teknologi 3 Dimensi. Aplikasi 

tersebut juga dapat menyimpan data berupa file dan gambar. Keuntungan mengunakan 

aplikasi ini bagi pengguna adalah kemudahan dalam membuat denah lokasi daerah serta 

dapat menyimpan data yang kelak dibuka kembali. 

Proses pembuatan aplikasi ini dimulai dengan membuat analisis dan 

permodelan dengan menggunakan bahasa permodelan UML. Hasil analisa dan 

permodelan aplikasi tersebut diimplementasikan menjadi sebuah aplikasi desktop.  

Kesimpulan dan saran yang didapat dari hasil pengujian dengan menggunakan 

penggujian Black Box dan White Box Testing serta hasil kuesioner yang dibagikan kepada 

20 orang menunjukkan aplikasi ini dapat diterima oleh semua orang dan memuaskan. 

Kesimpulan yang didapat penulis dari mengerjakan tugas akhir ini adalah 

teknologi 3 Dimensi akan banyak membantu dalam kehidupan manusia. 

 

Kata kunci : aplikasi desktop,  lokasi daerah virtual, file. 
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ABSTRACT 

 

Nowadays a lot of development done by many parties such as the construction 

of a residence or office. The development process at regional locations require an 

accurate site plan and detail areas. Thanks to advances in technology, an application 

created to help in making an accurate site plan and detail areas. 

 Applications are made is a desktop–based applications created using XNA 

technology and programming language C #. Features on these applications is to set the 

ground surface, water and adjust the location of objects in the virtual area with the help 

of 3–D technology. The application form can also store data files and images. The 

advantage using this application for users is the ease in making the site plan area and 

can store data which later reopened. 

 The process of making this application begins with making the analysis and 

modeling using UML modeling language. Results of analysis and modeling applications 

are implemented into a desktop application. Conclusions and suggestions obtained from 

the test results by using penggujian Black Box and White Box Testing and results of a 

questionnaire which was distributed to 20 people show this application can be accepted 

by everyone and satisfying. 

 The conclusion the author of this thesis work is 3–D technology will help a lot in 

human life. 

 

Keywords : desktop application, virtual area,files. 
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