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Abstrak: Pondok Pesantren Al Munawwir Krapyak Yogyakarta adalah lembaga
pendidikan dan sosial keagaamaan dengan luas area kurang lebih 5,876 hektar. Area
Pondok Pesantren Al Munawwir tidak memiliki batas area pondok yang jelas sehingga
kerap membuat pengunjung yang datang ke kompleks Pondok Pesantren Al Munawwir
kesulitan dalam menemukan lokasi kompleks pondok pesantren. Oleh karena itu, perlu
adanya informasi pondok pesantren secara visual seperti peta 3D yang interaktif yang
dapat menunjukkan bangunan kompleks Pondok Pesantren Al Munawwir, agar dapat
membantu mengatasi permasalahan tersebut. Penelitian ini dilakukan untuk membuat peta
interaktif 3D untuk membantu mengatasi permasalahan tersebut. Pembuatan peta
interaktif 3D ini menggunakan perangkat lunak yaitu Unreal engine. Unreal engine
merupakan sebuah game engine yang sedang berkembang dan banyak digunakan dalam
pembuatan peta 3D maupun game. Perangkat lunak ini memiliki kemampuan untuk
membuat lingkungan virtual yang sesuai dengan dunia nyata. Penggunaan unreal engine
dipilih karena merupakan perangkat lunak yang bersifat open source sehingga bebas
dikembangkan dengan mudah oleh siapapun. Hasil dari pembuatan aplikasi adalah
aplikasi peta interaktif 3D Pondok Pesantren Al Munawwir. Pengujian aplikasi peta
interaktif 3D dilakukan dengan pengujian fungsional dan non-fungsional. Pengujian
fungsional untuk mengetahui apakah aplikasi peta interaktif 3D dapat berjalan dengan baik
sedangkan pengujian non-fungsional untuk mengetahui spesifikasi untuk menjalankan
aplikasi peta interaktif 3D. Hasil pengujian ini menunjukkan aplikasi peta interaktif 3D dapat
berjalan dengan baik. Spesifikasi yang direkomendasikan untuk menajalankan aplikasi
peta interaktif 3D ini yaitu Intel Core i5 8300H, Memory 8GB DDR4, NVIDIA GeForce GTX
1050 4GB.

Abstract: Pondok Pesantren Al Munawwir Krapyak Yogyakarta is an educational and
social-religious institution that was established on November 15, 1911 with an area of
approximately 5,876 hectares. Al Munawwir Islamic Boarding School area itself does not
have a clear area boundary, so it often makes visitors who come to the Al Munawwir Islamic
Boarding School complexaredifficult to find the locationof this area. Therefore, it is
necessary to provide visual information on Islamic boarding schools such as interactive 3D
maps that can show the complex building of Al Munawwir Islamic Boarding School, in order
to help overcome these problems.This research was conducted to create a 3D interactive
map in order to help visitors who come to Al Munawwir Islamic Boarding School to explore
the complex virtually. This 3D interactive map using software that is Unreal engine. Unreal
engine is a game engine that is being developed and is widely used in making 3D maps
and games (Epic Games, 2011). This software has ability to create virtual environments
that correspond to the real world. Unreal engine was chosen because it is open source
software so it is free to developed by anyone. Result of making the application is a 3D
interactive map application of Al Munawwir Islamic Boarding School. This application was
tested with functional and non-functional testing. Functional testing is to find out whether
the 3D interactive map application can run well, while the non functional test is to find out
the specifications for runningthisapplication.Resultsof this test show this application can run
well. Recommended specifications to run this 3D interactive map application are Intel Core
i5 8300H, 8GB DDR4 Memory, NVIDIA GeForce GTX 1050 4GB.
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1. Pendahuluan
Pondok Pesantren (ponpes) Al Munawwir Krapyak Yogyakarta adalah sebuah lembaga pendidikan

dan sosial keagamaan yang berdiri sejak 15 November 1911. Ponpes Al Munawwir Krapyak termasuk
ponpes terbesar yang ada di Yogyakarta. Area ponpes ini memiliki luas 5.876 Hektar dengan bangunan yang
tidak terpusat pada satu tempat dan tidak memiliki batas area pondok yang jelas. Hal ini dikarenakan
bangunan ponpes bercampur dengan bangunan masyarakat setempat. Hal tersebut kerap membuat
pengunjung yang datang ke kompleks ponpes kesulitan dalam menemukan lokasi kompleks ponpes. Oleh
karena itu, perlu adanya informasi pondok pesantren secara visual seperi peta untuk membantu pengunjung
yang datang untuk menemukan lokasi kompleks ponpes.

Peta adalah representasi grafis dari permukaan bumi pada skala tertentu dan direpresentasikan
dalam bidang datar melalui sistem proyeksi peta dengan menggunakan simbol-simbol tertentu sebagai
representasi dari objek spasial di permukaan bumi (Machmud, 2014). Selama ini bentuk visualisasi kartografi
dari data spasial cenderung dalam bentuk model peta 2 dimensi (2D), oleh karena itu agar lebih menarik dan
informatif maka dibuat peta yang menyerupai keadaan sebenarnya 3D (Willy, I. G. N., 2010). Pengembangan
peta 3 dimensi (3D) tidak hanya terbatas pada bentuk peta tetapi terdapat pengembangan seperti peta
interaktif 3D. Menurut Oktora, T. dkk, (2013) peta interaktif 3D merupakan suatu aplikasi yang menampilkan
peta pada suatu tempat dengan tampilan 3D dan memiliki fitur interaktif dengan obyek didalam peta secara
virtual.

Dengan berbagai kelebihan yang ada pada peta interaktif 3D maka perlu adanya peta 3D yang
interaktif yang dapat menunjukkan bangunan kompleks Ponpes Al Munawwir agar memudahkan pengunjung
ponpes dalam menjelajahi area ponpes secara virtual. Oleh karena itu, peta ini diharapkan agar nantinya
dapat membantu pengunjung yang datang ke Ponpes Al Munawwir untuk menjelajahi kompleks Ponpes Al
Munawwir secara virtual tanpa perlu datang ke lokasi kompleks Ponpes Al Munawwir. Pada penelitian ini
dilakukan pembuatan aplikasi peta interaktif 3D.

Pada penelitian ini objek yang akan ditampilkan pada aplikasi peta interaktif 3D pada bangunan
meliputi dinding, pilar bangunan, pintu, jendela, atap, pepohonan dan tekstur bangunan. Rasio yang
digunakan pada penelitian ini yaitu 1:1. Pembuatan peta interaktif 3D ini menggunakan perangkat lunak yaitu
Unreal engine. Unreal engine merupakan sebuah game engine yang sedang berkembang dan banyak
digunakan dalam pembuatan peta 3D maupun game (Epic Games, 2011). Keunggulan perangkat lunak ini
yaitu memiliki kemampuan untuk membuat lingkungan virtual yang sesuai dengan dunia nyata. Selain itu
penggunaan Unreal engine ini dipilih karena merupakan perangkat lunak ini bersifat open source sehingga
bebas dikembangkan dengan mudah oleh siapapun (Oemar, Y. J. dkk, 2014).

Aplikasi peta interaktif 3D perlu dilakukan pengujian agar dapat mengetahui apakah aplikasi peta
interaktif 3D dapat berfungsi dengan baik. Pengujian aplikasi dilakukan dalam dua jenis pengujian yaitu
pengujian fungsional dan pengujian non-fungsional. Pengujian fungsional dilakukan untuk mengetahui
pemenuhan fungsional dari aplikasi peta interaktif 3D. Pada pengujian fungsional ditentukan parameter yang
harus dipenuhi aplikasi agar dianggap bisa berjalan secara fungsional. Pengujian non-fungsional dilakukan
untuk mengetahui performa yang dilakukan dengan mengukur performa dari beberapa komputer. Dalam
pengujian non-fungsional dilakukan pengujian dengan beberapa komputer agar dapat diketahui spesifikasi
minimum dan spesifikasi yang direkomendasikan untuk menjalankan aplikasi peta interaktif 3D.

Studi kasus penelitian ini berada di kompleks utama Ponpes Al Munawwir Krapyak, Yogyakarta.
Dipilihnya kompleks utama karena kompleks tersebut merupakan pusat kegiatan peribadatan dan pengajian
ponpes para santri. Dalam penelitian ini bangunan yang akan ditampilkan secara keseluruhan baik luar
maupun dalam adalah Masjid Jami’ Al Munnawir, sedangkan untuk bangunan di sekitar masjid yang berada
di dalam kompleks utama akan ditampilkan bagian luar bangunan. Alasan tersebut dikarenakan masjid
adalah ikon dari sebuah ponpes dan sarana dakwah bagi masyarakat.

2. Bahan dan Metode

2.1 Bahan
1. Data foto udara yang diperoleh menggunakan drone untuk pembuatan model bangunan.

2. Data foto bangunan yang diperoleh menggunakan kamera handphone untuk pembuatan tekstur
bangunan.

3. Data ketinggian bangunan yang diperoleh menggunakan distometer untuk pembuatan geometri
bangunan 3D.
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2.2 Metode

Pelaksanaan perancangan ini melalui beberapa tahapan yang terdiri dari persiapan, survei lokasi,
pengambilan data foto udara, pengambilan data foto bangunan, pengambilan data ketinggian bangunan,
pengolahan data foto udara, pembuatan peta 2D, pengolahan data foto bangunan, pembuatan aplikasi peta
3D, coding aplikasi dan uji aplikasi.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Hasil Pengolahan Data Foto Udara

Pada Gambar 1 terlihat kenampakan dari area Pondok Pesantren Al Munawwir Krapyak Yogyakarta,
dari peta tersebut terdapat beberapa bagian pinggir bangunan yang terdapat noise. Hasil foto yang terdapat
noise dikarenakan kurang rapatnya penampalan pada proses pengambilan foto udara. Namun demikian pada
bagian pinggir bangunan masjid tidak terdapat noise dan bagian bangunan selain masjid yang berada pada
area penelitian tidak terdapat noise yang menjadi kendala pada proses selanjutnya. Berdasarkan hal tesebut
data foto udara dianggap baik dan dapat dijadikan data dasar untuk pengolahan peta 2D.

s - e o MOOEL FOTO VOARA
PONDOK PESANTREN AL WUMMVWIR
KRAPYAK

v

Sunider Data

o s - "
o L o i

Gambar 1. Model Foto Udara Pondok Pesantren Al Munawwir Krapyak

3.2 Hasil Pengolahan Peta 2D

Dapat dilihat pada Gambar 2 telah dilakukan digitasi meliputi seluruh bangunan yang tedapat
pada model foto bangunan. Hasil dari proses digitasi dinilai cukup baik, hal tersebut dikarenakan hasil
digitasi tersebut telah dilakukan proses pengecekan topologi. Pada proses pengecekan topologi tidak
terdapat bangunan yang tumpang tindih, tidak simetris dan tidak menyatu pada titik antar garis.

T T ) ]

FETA 3 DA
eagim FLAANTRIN AL SRS
i

Gambar 2. Peta 2 Dimensi Pondok Pesantren Al Munawwir Krapyak

3.3 Hasil Pengolahan Data Foto Bangunan Untuk Pembuatan Tekstur
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Tabel 1. Hasil Pengolahan Data Foto Bangunan

Tekstur tiang masjid
kayu

2 | Tekstur tembok
masjid bagian dalam

3 | Tekstur tiang masijid
marmer

4 | Tekstur pintu dan
jendela masijid

5 | Tekstur lantai masjid .

6 | Tekstur langit-langit
masjid

7 Tekstur ornamen
masjid

8 | Tekstur tembok
bangunan selain
masjid
9 | Tekstur pintu dan
jendela bangunan
selain mas;jid
10 | Tekstur tiang
bangunan selain

masjid

Pada Tabel 1 terlihat pengolahan tekstur bangunan dari data foto bangunan yang mana
pengolahan tersebut kemudian dilakukan export dalam format .PNG. Penggunaan format .png tersebut
ditujukan agar kualitas dari data foto yang telah diolah tidak mengalami penurunan kualitas resolusi. Pada
pengolahan foto bangunan terdapat beberapa foto yang perlu disesuaikan warnanya. Hal tersebut
dikarenakan foto tersebut warna bangunan terlihat kusam sehingga perlu dilakukan penyesuaian agar
warna dari bangunan tersebut terlihat lebih cerah.

3.4 Hasil Pengukuran Geometri Bangunan
Tabel 2. Tabel Hasil Pengukuran Geometri Bangunan

Bagian Sebelah

1 130,1126 +0,001 Selatan Masjid
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Bagian Sebelah

2 | 15,2722 + 0,001 Barat Masjid

Bagian Sebelah

3 | 17,9236 + 0,001 Timur Masjid

Bagian Sebelah

4 | 30,3436 + 0,001 Utara Masjid

Tinggi Bangunan

5 | 10,5652 + 0,003 Masjid

Tinggi Bangunan 1

6 2,217 + 0,001 .
Lantai

7 | 5,1856 + 0,002 Tinggi Bangunan 2
Lantai

8 | 8,9844 + 0,003 Tinggi Bangunan 3
Lantai

Pada Tabel 2 dapat dilihat nilai rata-rata dan nilai simpangan baku dari tiap bagian pengukuran
geometri bangunan. Nilai rata-rata ukuran pada masjid sebelah kiri sebesar 30,113 meter dengan nilai
simpangan baku sebesar + 0,001 meter, nilai rata-rata ukuran pada masjid bagian depan sebesar 15,273
meter dengan nilai simpangan baku = 0,001 meter, nilai rata-rata ukuran pada belakang masjid sebesar
17,923 meter dengan nilai simpangan baku + 0,001 meter, nilai rata-rata ukuran pada bagian masjid
sebelah kanan sebesar 30,343 meter dengan nilai simpangan baku = 0,001 meter, nilai rata-rata ukuran
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tinggi bangunan masjid sebesar 10,565 meter dengan nilai simpangan baku + 0,003 meter, nilai rata-
rata ukuran pada bangunan 1 lantai sebesar 2,217 meter dengan nilai simpangan baku = 0.001 meter,
nilai rata-rata ukuran pada bangunan 2 lantai sebesar 5,185 meter dengan nilai simpangan baku + 0,002
meter, nilai rata-rata ukuran pada bangunan 3 lantai sebesar 8,984 meter dengan nilai simpangan baku
+ 0,003 meter. Pada pengukuran tinggi masjid, tinggi bangunan 2 lantai dan tinggi bangunan 3 lantai nilai
simpangan bakunya melebihi ketelitian alat dimana ketelitian alat sebesar 1 mm, hal tersebut
dikarenakan pada saat pengukuran terdapat kendala dimana bagian permukaan dimana distometer
diletakkan tidak rata sehingga pada saat pengukuran distometer sedikit bergoyang. Namun hal tersebut
tidak menjadi kendala dan data pengukuran masih dapat digunakan dikarenakan nilai pergeseran
simpangan bakunya tidak mencapai fraksi centimeter. Hasil pengukuran geometri bangunan kemudian
digunakan dalam pembuatan geometri bangunan 3D.

3.5 Hasil Pembuatan Aplikasi Peta 3D
Tabel 3. Hasil Proses Coding Menggunakan Perangkat Lunak Unreal engine

Tampak Dari Arah Utara

Tampak Dari Arah Barat

— - W W W e

Tampak Dari Arah Selatan

Tampak Dari Arah Timur
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Tampak Dari Atas

Tampak Bagian Dalam

Asrama
SMK Putra

Tampak Depan Dari Arah
Barat

Rumah
Pak Kyai

Tampak Depan Dari Arah
Utara

Rumah
Pak Kyai

Tampak Depan Dari Arah
Selatan

Tampak Depan Dari Arah
Selatan
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Komplek Tampak Depan Dari Arah
1J Selatan

7 Komplek Tampak Depan Dari Arah
Ribathul Utara
Quran
Putra

8 | SMK Tampak Depan Dari Arah
Krapyak Barat

9 Komplek K Tampak Depan Dari Arah

Utara

10 | Ruang Tampak Depan Dari Arah
Tamu Utara
Umum

11 | Komplek Tampak Depan Dari Arah
R1 Selatan
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No Nama Kenampakan Bangunan Pada Aplikasi Keterangan
Bangunan

12 | Minimarket Tampak Depan Dari Arah
Munamart Selatan

13 | Komplek Tampak Depan Dari Arah
Madrasah Barat
Huffadh 2

14 | Komplek Tampak Depan Dari Arah
Padang Utara
Jagad

Berdasarkan Tabel 3 dapat dilihat hasil coding dari perangkat lunak Unreal engine. Hasil coding
tersebut menghasilkan bentuk bangunan yang terlihat lebih nyata. Pada posisi bangunan terdapat
perubahan pada saat proses import. Perubahan tersebut terdapat pada posisi bangunan yang
mengambang dan tidak menyatu dengan landscape, akan tetapi hal tersebut diatasi dengan
menyesuaikan parameter Z pada level map dengan memasukkan nilai O pada geometri bangunan
sehingga posisi bangunan tidak mengambang. Bangunan yang mengambang tersebut dikarenakan
geometri bangunan tidak terdapat nilai Z yang dimasukkan. Pada tesktur dan warna bangunan dilakukan
penyesuaian dikarenakan pada saat memasukkan geometri bangunan tekstur dan warna bangunan
kualitasnya terlalu tinggi sehingga memberatkan aplikasi. Permasalahan tersebut diatasi dengan
penyesuaian kualitas tekstur dan warna bangunan. Kualitas tekstur dan warna disesuaikan agar saat
aplikasi berjalan tidak memberatkan perangkat pengguna. Dilakukan pengecekan topologi pada proses
coding, hal tersebut dilakukan agar dimensi bangunan tidak berubah dan tetap sesuai dengan hasil
pengolahan sebelumnya. Hasil coding tersebut kemudian dilakukan pengujian untuk mengetahui apakah
aplikasi tersebut dapat berjalan dengan baik dan mengetahui rekomendasi spesifikasi yang dibutuhkan
untuk menjalankan aplikasi peta interaktif 3D. Hasil coding dari perangkat lunak unreal engine berupa
aplikasi peta interaktif 3D dengan file ekstensi .EXE

3.6 Hasil Pengujian Aplikasi
Pengujian aplikasi dilakukan dalam 2 tahapan yang meliputi uji coba fungsional dan non-fungsional.
Uji coba fungsional yaitu untuk mengetahui pemenuhan kebutuhan fungsional. Untuk uji coba non-
fungsional berfungsi sebagai mengukur performa yang dilakukan dengan membandingkan performa dari
beberapa komputer.
3.6.1 Pengujian Fungsional
Tabel 4. Tabel Hasil Pengujian Aplikasi
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No | Skenario | Parameter Keteranga | Kenampakan Pada Aplikasi
Keberhasila n
n
1 | Membuk | Aplikasi Aplikasi
a aplikasi | dapat terbuka | berhasil
terbuka
2 | Menampi | Aplikasi Aplikasi
lkan dapat berhasil
menu menampilkan | menampilk
utama menu utama | an menu
utama
3 | Memilih Aplikasi Aplikasi
sub- dapat berhasil
menu menampilkan | menampilk
CREDIT | sub-menu an sub-
pada credit pada menu
menu menu utama | credit pada
utama menu
utama
4 | Memilih Aplikasi Aplikasi
sub- dapat berhasil
menu menjalankan | menjalanka
MULAI levelmap n levelmap
pada utama utama
menu
utama
5 | Memilih Aplikasi Aplikasi
sub- tertutup berhasil
menu tertutup
KELUAR
pada
menu
utama
6 | Menekan | Aplikasi Aplikasi
tombol dapat berhasil
escape menampilkan | menampilk
(ESC) pause menu | an pause
pada pada menu pada
levelmap | levelmap levelmap
utama utama utama
7 | Memilih Aplikasi Aplikasi
sub- melanjutkan berhasil
menu menjalankan | melanjutka
LANJUT | levelmap n
KAN utama menjalanka
pada n levelmap
pause utama
menu
8 | Memilih Aplikasi Aplikasi
sub- tertutup berhasil
menu tertutup
KELUAR
pada
pause
menu
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Menekan | Aktor Aktor
tombol W | bergerak berhasil
atau pada bergerak
Arrow Up | levelmap pada
pada kearah depan | levelmap
keyboard kearah
depan
10 | Menekan | Aktor Aktor
tombol A | bergerak berhasil
pada pada bergerak
keyboard | levelmap pada
kearah levelmap
samping Kiri kearah
samping
Kiri
11 | Menekan | Aktor Aktor
tombol S | bergerak berhasil
atau pada bergerak
Arrow levelmap pada
Down kearah levelmap
pada belakang kearah
keyboard belakang
12 | Menekan | Aktor Aktor
tombol D | bergerak berhasil
pada pada bergerak
keyboard | levelmap kesamping
kearah kanan
samping
kanan
9 | Menekan | Aktor Aktor
tombol bergerak berhasil
SPACE melompat bergerak
pada pada melompat
keyboard | levelmap pada
. levelmap
10 | Mengger | Aktor dan Aktor dan
akan kamera aktor | kamera
mouse bergerak aktor
sesuai berhasil
dengan arah | bergerak
mouse. sesuai
dengan
arah
mouse
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No | Skenario | Parameter Keteranga | Kenampakan Pada Aplikasi
Keberhasila n
n

Dapat dilihat pada Tabel 4 aplikasi peta interaktif 3D dapat menjalankan 10 parameter yang telah
ditentukan. Seluruh bagian bangunan yang telah dibuat dapat dimuat pada aplikasi peta interaktif 3D. Pada
pengujian fungsional aplikasi peta interaktif 3D seluruh parameter skenario dapat berjalan dengan baik,
hal tersebut dilihat pada saat uji coba dimana tidak terdapat kendala pada saat aplikasi peta interaktif 3D
menjalankan skenario yang telah ditentukan. 10 parameter aplikasi peta interaktif 3D dapat dilalui tanpa
adanya bug maupun error. Bedasarkan hasil di atas dapat disimpulkan bahwa aplikasi tersebut secara

fungsional dapat berjalan dengan baik.

3.6.2 Pengujian Non-fungsonal
Tabel 5. Hasil Pengujian Non-fungsional
No PC Kondisi 1 Kondisi 2 Kondisi 3 Rata-Rata
(Frame Per (Frame Per (Frame Per (Frame Per
Second) Second) Second) Second)
1 PC1 83 31 23 46
2 PC 2 316 124 115 185
3 PC 3 0 0 0 0
4 PC 4 62 31 22 38
5 PC5 353 146 122 207
6 PC6 190 114 90 131
7 PC 7 48 17 11 25
8 PC 8 219 91 79 130
9 PC9 76 34 20 43
10 | PC10 701 324 284 436

Berdasarkan Tabel 5 dapat dilihat hasil pengujian aplikasi dalam 3 kondisi pada 10 PC dengan

4.

spesifikasi yang berbeda-beda. Dapat dilihat pada PC-3 mendapatkan hasil 0 FPS pada tiap kondisi, hal
tersebut terjadi karena spesifikasi yang digunakan terlalu rendah sehingga sistem pada PC-3 tidak dapat
menjalankan aplikasi sepenuhnya. Namun demikian pada PC-1, PC-4, PC-7 dan PC-9 pada kondisi 2 dan
3 nilai FPS tidak dapat menyentuh angka 60, hal tersebut terjadi dikarenakan tidak adanya GPU on board
tambahan seperti spesifikasi PC yang lain. Terdapat penurunan nilai FPS secara keseluruhan PC pada
kondisi 2 dan 3, hal tersebut dipengaruhi oleh banyaknya objek yang perlu dimuat pada kondisi 3 dimana
kondisi tersebut aktor berada di luar ruangan.

Kesimpulan
Aplikasi peta interaktif 3D Pondok pesantren Al Munawwir Krapyak berhasil dibuat. Pada aplikasi

peta interaktif 3D pengguna aplikasi tersebut dapat melakukan interaksi seperti berjalan ke depan, ke
samping, ke belakang, melompat dan memasuki bangunan masjid. Aplikasi peta interaktif dapat berjalan
dengan baik, hal tersebut dibuktikan dengan hasil pengujian aplikasi fungsional dimana aplikasi peta
interaktif 3D dapat melalui parameter skenario yang telah ditentukan berdasarkan hal dasar dan umum pada
aplikasi yang bersifat simulasi. Aplikasi peta interaktif 3D Pondok Pesantren Al Munawwir dapat berjalan
peda berbagai spesifikasi komputer yang berbeda, hal tersebut berdasarkan pengujian non-fungsional
didapatkan spesifikasi minimum untuk menjalankan aplikasi yaitu Intel Core i3 1005G1, Memory 8GB DDR4,
Intel UHD Graphics, Windows 10 64 Bit agar aplikasi dapat berjalan dengan efektif. Untuk spesifikasi yang
direkomendasikan untuk menjalankan aplikasi tersebut didapatkan spesifikasi Intel Core i5 8300H, Memory
8GB DDR4, NVIDIA GeForce GTX 1050 4GB. Windows 10 64 Bit berdasarkan hasil FPS yang berada diatas
nilai 60 diatas spesifikasi minimum.
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