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BAB II  

LANDASAN PUSTAKA 

 

2.1 Aplikasi 

2.1.1 Pengertian Aplikasi 

Aplikasi diambil dari bahasa Inggris yaitu Application yang dapat diartikan sebagai 

penerapan atau penggunaan. Secara harfiah, aplikasi merupakan suatu penerapan 

perangkat lunak atau software yang dikembangkan untuk tujuan melakukan tugas-

tugas tertentu (Henky permana, 2019). 

 

Menurut Rachmad Hakim S (dalam Mahardika, 2020) aplikasi didefinisikan 

sebagai perangkat lunak yang dapat mengatur windows, mengolah file dokumen, 

dan sebagainya. Khoiril (2021)berpendapat bahwa contoh perangkat lunak yang 

utama dari aplikasi yaitu pemutar audio, lembar kerja, dan pengolah kata. Deslianti 

(2016) berpendapat aplikasi perangkat lunak dibuat untuk digunakan oleh pengguna 

khusus, secara garis besar dikelompokan menjadi dua yaitu:  

a. Aplikasi perangkat lunak spesialis, merupakan aplikasi yang dibuat untuk 

melakukan tugas khusus. 

b. Aplikasi paket, merupakan sebuah aplikasi yang dibuat untuk bentuk masalah 

tertentu. 

Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah 

sekumpulan perintah atau kode yang disusun secara sistematik untuk menjalankan 

suatu perintah yang diberikan oleh manusia melalui komponen atau hardware 

komputer yang digunakan oleh manusia dalam menjalankan program aplikasi, 

dengan demikian bisa membantu manusia untuk memberikan solusi dari apa yang 

diinginkan 

Suite aplikasi adalah gabungan dari beberapa aplikasi yang dijadikan satu paket 

aplikasi. Contoh dari suite aplikasi adalah Microsoft Office dan OpenOffice.org. 
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2.2 Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang menggabungkan suatu 

benda maya 2D atau 3D ke dalam suatu lingkungan nyata, Augmented Reality 

memungkinkan pengguna dapat melihat objek virtual 3D yang di tambahkan ke 

lingkungan nyata (Triowali Rosandy: 2019) 

 

Augmented Reality (AR) salah satu teknologi terkini yang dapat menjadi solusi bagi 

pendidik untuk menyajikan pembelajaran yang inovatif, informatif, dan juga dapat 

menyajikan objek maya secara virtual 3D dalam bentuk nyata serta disajikan secara 

real time (waktu nyata), sehingga dapat menyajikan konsep abstrak menjadi lebih 

nyata (Sainsmat: 2019).  

 

Dengan bantuan teknologi Augmented Reality, lingkungan nyata di sekitar kita akan 

dapat berinteraksi dalam bentuk digital, Informasi tentang objek dan lingkungan di 

sekitar kita akan dapat ditambahkan kedalam sistem Augmented Reality yang 

kemudian informasi tersebut ditampilkan diatas layer dunia nyata secara real-time 

seolah-olah informasi tersebut adalah nyata (Fauzan, 2019). 

 

Metode yang dikembangkan Augmented Reality sendiri saat ini terbagi menjadi dua 

metode, yaitu Marker Based Tracking dan Markerless Tracking. 

 

2.2.1 Marker Based Tracking 

Marker Based Tracking adalah tipe Augmented Reality yang mengenali, 

mengidentifikasi pola dari marker tersebut untuk menambahkan suatu objek virtual 

ke lingkungan nyata. Marker Based Tracking ini pada awal 1990-an mulai 

dikembangkan untuk penggunaan Augmented Reality. Marker merupakan ilustrasi 

persegi hitam dan putih dengan sisi hitam tebal, pola hitam di tengah persegi dan 

latar belakang putih. 

 

Untuk menerapkan metode Marker based tarcking dibutuhkan software library 

yaitu Artoolkit. Software tersebut bekerja dengan menggunakan pelacakan video 
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untuk menghitung posisi kamera yang nyata dan mengorientasikan pola pada kertas 

marker secara realtime. Setelah, posisi kamera yang asli telah diketahui, maka 

virtual kamera dapat diposisikan pada titik yang sama, dan objek 3D dapat 

digambarkan diatas marker. Proses cara kerja Artoolkit terdiri dari lima langkah 

yaitu: 

1. Pertama kamera, mencari marker, marker yang dideteksi dirubah menjadi 

binary, kemudian black frame atau bingkai hitam terdeteksi oleh kamera. 

2. Kamera menemukan poisis marker 3D dan dikalkulasikan dengan kamera 

nyata. 

3. Kamera mengindentifikasi marker, apakah pola marker sesuai dengan templates 

memory. 

4. Mentrasformasikan posisi marker. 

5. Objek 3D di render diatas marker. (Asry 2019). 

Contoh Marker dapat dilihat pada gambar 2.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     Gambar 2.1 Marker Based (Dianrizkita, 2018) 
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2.2.2 Markerless tracikng 

Salah satu metode Augmented Reality yang saat ini sedang marak berkembang 

adalah metode Markerless Augmented Reality, dengan metode Markerless 

pengguna tidak perlu untuk mencetak sebuah marker agar menampilkan elemen-

elemen digital. Dalam hal ini, ketika aplikasi Augmented Reality ini mengenali 

tanda yang sudah dikenali, biasanya akan memvisualisasikan video maupun 

gambar. Tanda-tanda tersebut ialah posisi perangkat, arah dan lokasi. 

Contoh Markeless dapat dilihat pada gambar 2.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Markerless (Dianrizkita, 2018) 

 

Terdapat beberapa teknik markerless ialah: 

 

a. Face Tracking 

Face tracking merupakan teknik dalam bidang visi komputer yang digunakan untuk 

melakukan penjejakan pada wajah yang bergerak. Face tracking dilakukan dengan 

teknik pengolahan citra melalui rangkaian algoritma yang kompleks. Proses face 

tracking memberikan kemampuan pada computer untuk mengetahui gerakan dari wajah 
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yang berpindah keluar dari frame. Kemampuan ini bisa dimanfaatkan untuk merekam 

objek yang bergerak contohnya seorang pembicara sering bergerak di atas podium tanpa 

bantuan tangan manusia. Dapat disimpulkan bahwa Face tracking adalah teknologi 

Augmented Reality yang dapat mendeteksi wajah manusia dengan cara mengenali 

posisi mata, hidung dan mulut. 

Contoh gambar Face Tracking dapat dilihat pada gambar 2.3. 

            

            Gambar 2.3 Face Tracking (Dianrizkita, 2018) 

 

b. 3D Object Tracking  

3D Object Tracking merupakan teknik yang dapat mengenali bentuk yang lebih 

banyak, seperti kursi, meja, lemari, dan lainnya. Contoh gambar 3D Object 

Tracking Terdapat pada Gambar 2.4. 
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               Gambar 2.4 3D Object Tracking (Dianrizkita, 2018) 

 

c. Motion Tracking 

Motion tracking adalah teknik Augmented Reality yang mampu menangkap 

gerakan. Pada umumnya teknik ini digunakan dalam industri perfilman seperti 

karakter dan tokoh yang sesuai dengan peran yang dibutuhkan film tersebut. Contoh 

gambar Motion Tracking Terdapat pada Gambar 2.5. 

 

 

Gambar 2.5 Motion Tracking (Dianrizkita, 2018) 
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d. Global Positioning System (GPS) Based Tracking 

Global Positioning System (GPS) Based Tracking ialah teknik Augmented Reality 

yang diintegrasikan dengan Global Positioning System pada smartphone yang 

menampilkan informasi data dari Global Positioning System lalu di tampilkan 

dalam bentuk arah sesuai dengan yang di inginkan secara real-time.  

 

Gambar 2.6 Global Positioning System Based Tracking (Dianrizkita, 2018) 

 

Perbedaan dari marker-based dengan marker-less yaitu pada proses tracking, posisi 

kamera dan orientasi kamera dihitung dengan marker yang telah ditetapkan, 

sedangkan pada marker-less menghitung posisi dan orientasi kamera dan dunia 

nyata tanpa ada ketentuan tertentu, hanya menggunakan fitur alami seperti edge, 

corner, garis ataupun model 3D.  

 

2.3 Data dan Informasi 

Untuk menuju pada pengertian Sistem Informasi secara utuh, diperlukan 

pemahaman yang tepat tentang konsep data dan informasi. Keterkaitan data dan 

informasi sangatlah erat sebagaimana antara sebab dan akibat. Bahwa data 

merupakan dasar dari sebuah informasi, sedangkan informasi merupakan elemen 

yang dihasilkan dari suatu bentuk pengolahan data. 
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1. Data 

Data yaitu l su latu l ku lmpullan yang telrdiri dari fakta-fakta u lntulk me lmbe lrikan 

gambaran telrkait de lngan sulatu l keladaan. Kelpultu lsan dari selselorang ulmulmnya akan 

me lnggulnakan data se lbagai bahan pelrtimbangan. Me llalu li data se lse lorang dapat 

me lnganalisis, me lnggambarkan, atau l me lnje llaskan sulatu l ke ladaan. (J Nu lgraha:2020) 

 

Data me lru lpakan fakta atau l bagian dari fakta yang digambarkan delngan simbol-

simbol, gambar-gambar, nilai-nilai, u lraian karakte lr yang melmpulnyai arti pada 

su latul konte lks te lrte lntu l. Data me lru lpakan salah satul hal u ltama yang dibahas dalam 

Te lknologi Informasi kompulte lr. Pe lnggu lnaan dan pelmanfaatan data su ldah 

me lncakulp banyak aspelk. (R Dinata:2012) 

 

2. Informasi  

Informasi yaitu l se lkulmpu llan data ataul fakta yang dikellola me lnjadi se lsu latu l yang 

belrmanfaat bagi pelne lrimanya. Biasanya, informasi akan diprosels te lrle lbih dahullu l 

agar muldah dimelngelrti de lngan informasi yang dibelrikan (Ayul Rifka:2022) 

Me lnu lru lt Gordon B. Davis, informasi yaitu l data yang te llah diolah me lnjadi se lbulah 

belntu lk fakta yang pelnting bagi pelne lrima dan melmpu lnyai nilai yang nyata yang 

dapat dirasakan dalam kelpultu lsan saat ini ataul yang akan datang. Dalam 

me lmbelrikan informasi haruls ada u lnsulr se lbagai belriku lt: 

a. Re lle lvan yaitul Informasi yang dibe lrikan belnar adanya se lrta re lle lvan delngan 

masalah yang dihadapi. 

b. Ke lje llasan maksuldnya telrbelbas dari istilah yang me lmbingulngkan.  

c. Akulrasi yang belrarti informasi yang helndak disajikan haruls se lcara te lliti dan 

le lngkap.  

d. Te lpat waktu l yaitu l data yang disajikan adalah data te lrbarul dan multahir. 

 

2.4 Pulau Pahawang 

Pu llau l Pahawang adalah salah satul pu llaul yang te lrle ltak di Provinsi Lampulng, 

Indonelsia. De lngan lu las kulrang le lbih 1.084Ha. Pu llau l ini te lrmasu lk dalam kawasan 

Se llat Su lnda dan me lnjadi bagian dari Kabulpate ln Pe lsawaran. Pu llau l pahawang adalah 
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salah satul Pu llau l yang telrle ltak di Ke lpullau lan Lampulng Kelcamatan Pulndulh Pidada, 

Kabulpate ln Pe lsawaran, Provinsi Lampu lng. Pu llau l Pahawang me lru lpakan pu llau l 

te lrbe lsar di se lkitar Te llu lk Ratai dan te llah me lnjadi de lstinasi wisata favorit dari 

belrbagai dae lrah di Indonelsia. Pu llau l Pahawang dike lnal karelna ke lindahan alam 

bawah laultnya yang spelktakulle lr, me lmbulatnya me lnjadi tu lju lan wisata yang populle lr 

di kalangan pelnyellam dan pe lnggelmar ke lindahan lault. Pu llau l ini be lrpe lnghulni culku lp 

padat se lpelrti de lsa-de lsa didaratan indulk (Su lmate lra). Pu llau l Pahawang mu llai me lnjadi 

delstinasi wisata yang banyak dikulnjulngi u lntu lk me llakulkan kelgiatan wisata pantai, 

wisata mangrovel atau lpuln wisata snorke lling. Pu llau l ini dapat diaksels de lngan 

pelrjalanan lau lt dari Pe llabu lhan Ke ltapang di Bandar Lampulng. 

 

2.4.1 Sejarah pulau pahawang 

Be lrdasarkan celrita masyarakat selte lmpat, seljarah pullau l ini dimullai dari datangnya 

Nokoda tahuln 1.700-an yang diikulti pu lla ole lh datangnya Hawang yang me lru lpakan 

keltu lru lnan Cina. Hawang melneltap di se lbulah pullau l sampai melmiliki se lorang anak 

pelre lmpu lan yang kelrap kali dipanggil Pok Hawang. Ke llazinman melmanggil Pok 

Hawang akhirnya melnjadi nama Pullau l dimana Hawang melneltap de lngan se lbultan 

Pu llau l Pahawang pada tahuln 1850-an.  Pe lrke lmbangan delsa Pu llau l Pu lhawang diawali 

delngan datang dan belrdiamnya H.Mu lhammad bin H.Ibrahim hullu lbalang dari 

Kalianda yang tinggal di Kalangan, se ldangkan di Pullau l Pahawang seljak ke ldatangan 

Ki Mandara dari Su llawe lsi Se llatan tahu ln 1920-an. Pe lrke lmbangan sellanju ltnya 

dimu llai se ljak tahuln 1930 delngan datangnya Datulk Jahari yang melneltap dan 

me lnikah delngan anak Ki Mandara di Pelnggeltahan dan H. Dullmalik dari Pu ltih Doh 

yang melneltap di Su lak Bu lah. 

Pe lrke lmbangan se llanjultnya (tidak dike ltahuli de lngan pasti tahu lnnya), be lbelrapa orang 

datang dan tinggal di Delsa Pullau l Pahawang. Me lrelka belrasal dari belrbagai te lmpat. 

Dari wilayah Bante ln–Jawa Barat, me lre lka adalah Jahari me lne ltap di dulsu ln 

Pe lnggeltahan dan Rulslan yang melneltap di Du lsuln Cu lkulh Nyai Jaralangan. Haji Du ll 

Malik dari Pu ltih Doh, Ke lcamatan Cu lkulh Balak, Kabu lpate ln Tanggamuls – Lampulng 

me lneltap di Du lsu ln Pu llau l Pahawang. Ke ldatangan me lrelka be lrtu lju lan me lmbulka lahan 

u lntulk be lrkelbu ln. (wordprelss.com/profil/se ljarah) 
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2.5 Perangkat Lunak Pengembangan Sistem 

2.5.1 Unity 3D 

U lnity dibulat ole lh David He llgason Nicholas Francis dan Joachim Antel pada tahu ln 

2004, lalul dike lmbangkan olelh U lnity Te lchnology. Ulnity dapat digulnakan se lcara 

gratis pada tahu ln 2009, kini ju ltaan de lvellopelr dari se llu lru lh du lnia te llah te lrdaftar 

(Rahmat & Yanti, 2020). U lnity melru lpakan Intelgrate ld Delve llopmelnt Elnvirontme lnt 

(IDEl) dan gamel e lnginel yang dapat melmbulat me ldia intelraktif Brodkin (dalam 

Pe lrwitasari, 2018). U lnity me lndulkulng bahasa pelmrograman, yaitu l JavaScript dan 

C#. be lbelrapa wilayah kelrja pada U lnity se lbagai belriku lt: 

a) Toolbar 

U lnity 3D me lmpulnyai se lju lmlah tombol fulngsi u ltama yang diselbult toolbar.  

b) Scelne l 

me lmiliki be lbelrapa fulngsi diantaranya belrfu lngsi selbagai melndelsain, me lngatu lr, 

dan melle ltakkan objelk, se lrta me lngatulr angle l kamelra. 

c) Inspelctor  

Panell inspe lctor adalah bagian yang belrfu lngsi se lbagai pelngatulr asse lt yang akan 

digulnakan, se llain itu l pada panell inspe lctor be lrfu lngsi se lbagai pelngatulr posisi, 

u lkulran, dan lain se lbagainya.  

d) Proje lct Window 

Proje lct window adalah melmu lat library asse lt yang akan digulnakan pada 

pelmbu latan projelk.  

e) Hie lrarchy 

Hie lrarchy adalah selkulmpu llan dari belbelrapa objelk dan asselt di U lnity 3D yang 

digulnakan pada sulatu l sce lnel. 

 

2.5.2 Blender 

Ble lndelr adalah aplikasi grafik kompulte lr yang melmulngkinkan Anda u lntu lk 

me lmprodulksi su latu l gambar ataul animasi be lrkulalitas tinggi de lngan melnggulnakan 

gelome ltri tiga dime lnsi. Ble lndelr me lru lpakan pelrangkat krelasi 3D yang be lrsifat gratis 

dan opeln soulrce l. Ble lnde lr me ldulkulng alulr ke lrja 3D se lpelri modelling, rigging, 
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animasi, simu llasi, re lnde lring, compositing dan motion tracking, selrta pe lnge lditan 

videlo dan pelmbulatan gamel. Ble lndelr cocok digulnakan olelh indiviu l mau lpuln ole lh 

stu ldio kelcil yang belrmanfaat dalam proyelk 3D (Ze lbu la: 2020). 

 

2.5.3 Vuforia 

Vu lforia me lrulpakan Softwarel De lve llopmelnt Kit (SDK) u lntu lk me lmbantu l para 

delve llopelr aplikasi u lntu lk me lmpe lrmu ldah dalam pelmbulatan Aplikasi Au lgme lnteld 

Re lality (Pe lrwitasari,2018). Ada dula tools yang di dulkulng olelh vu lforia yaitu l 

Android Stu ldio dan U lnity3D. te ltapi yang paling popu lle lr adalah me lmbulat nya 

me lnggulnakan Ulnity3D. dan ulntu lk platform yang didulkulng olelh vu lforia hanya 

u lntulk iOS dan Android. Vu lforia me lmbe lrikan cara be lrinte lraksi yang me lmanfaatkan 

kamelra mobilel phonels ulntu lk digulnakan selbagai pelrangkat masulkan, selbagai mata 

e lle lktronik yang melngelnali pe lnanda telrte lntu l, se lhingga di layar bisa ditampilkan 

pelrpadulan antara dulnia nyata dan dulnia yang digambar ole lh aplikasi. 

 

2.5.4 Android SDK (Software Development Kit) 

Android SDK adalah tools API (Application Programming Inte lrface l) yang 

dipelrlu lkan ulntu lk melmu llai pe lngelmbangan aplikasi pada platform android 

me lnggulnakan bahasa pelmrograman Java. Android melru lpakan sulbse lt pelrangkat 

lu lnak ulntu lk ponsell yang me llipu lti siste lm ope lrasi, middle lware l dan aplikasi ku lnci 

yng di-relle lase l ole lh Googlel (Se ltiawan, 2013). 

 

2.5.5 Microsoft Visual Studio 

Microsoft Visu lal Stu ldio me lru lpakan se lbulah pe lrangkat lu lnak le lngkap (Su lit) yang 

dapat digulnakan ulntu lk pelngelmbangan aplikasi, baik itul aplikasi bisnis, apliakasi 

pelrsonal, aplikasi console l, aplikasi windows, aplikasi we lb.33 Visu lal stu ldio 10 

me lncakulp compilelr, SDK, Inte lgrate ld De lve llopmelnt Elnvironmelnt (IDEl), dan 

dokulmelntasi (u lmu lmnya belrulpa MSDN Library). Compile lr yang dimasulkkan kel 

dalam pakelt visu lal stu ldio antar lain Visu lal C++, Visu lal C#, Visu lal Basic, Visu lal 

Basic. Ne lt, Visu lal Inte lrde lv, Visu lal J++, Visu lal FoxPro dan Visu lal Sou lrce lSafe l. 

Microsoft Visu lal Stu ldio ju lga dapat digu lnakan melngelmbangkan aplikasi dalam 
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natif codel (bahasa melsin yang belrjalan syste lm opelrasi windows) ataulpu ln 

Frame lwork). Se llain itu l, Visu lal Stu ldio ju lga belrgu lna ulntulk mngelmbangkan aplikasi 

Windows Mobile l (yang be lrjalan di atas .Ne lt Compact Frame lwork) dan aplikasi 

Silve lrlightmanageld code l (Microsoft Inte lrme ldiate l Langu lagel di atas komponeln .Ne lt 

(Su ltrisno 2019) 

 

2.5.6 Figma 

Figma adalah aplikasi de lsain be lrbasis clou ld dan alat prototyping u lntulk proyelk 

digital. Figma dibu lat u lntu lk dapat me lmbantu l para pe lnggulnanya agar bisa 

belrkolaborasi dalam proyelk dan belke lrja dalam belntu lk tim se lkaligu ls di mana saja. 

Figma me lru lpakan tools belrbasis welbsite l yang belrfu lngsi u lntulk me lndelsain me llalu li 

jaringan inte lrnelt.  Figma digu lnakan ulntulk me lmbanguln dan melnde lsain inte lrfacel 

dari aplikasi yang dibu lat individu l atau lpu ln belrsama tim (Su lnde lgo,2023). Namuln 

te lrdapat belbelrapa kelku lrangan dan kelle lbihan pada tools ini, belriku lt ke lkulrangan dan 

kelle lbihannya: 

1) Ke lle lbihan Figma: 

a. Dapat dikelrjakan dan kolaborasi selcara re lal-time l 

b. File l sharing yang muldah dan celpat 

c. Aplikasi de lsain yang lelngkap 

d. Be lrbasis clould tanpa haruls intalasi. 

e. Te lrde ldia pakelt gratis. 

 

2) kelku lrangan figma: 

a. tidak dapat belrjalan tanpa inte lrnelt 

b. me lmbultu lhkan kapasitas RAM yang belsar 

 

2.5.7 C# (C Sharp) 

C# me lru lpakan selbu lah bahasa pelmrograman yang belrorie lntasi objelk yang 

dikelmbangkan olelh Microsoft se lbagai bagian dari inisiatif ke lrangka. NElT 

Frame lwork. C# adalah pelmrograman belrorie lntasi Objelct (OOP). C# me lmiliki 

kelku latan bahasa C++ dan portabilitas se lpe lrti Java. 11 Fitu lr-fitu lr yang diambilnya 
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dari bahasa C++ dan Java adalah delsain be lrorie lntasi obje lk, se lpelrti garbagel 

colle lction, re lfle lction, akar ke llas (root class), dan ju lga pe lnye ldelrhanaan te lrhadap 

pelwarisan jamak, mulltiple l inhe lritance l (Ir. Mu lhammad Aswin, MT., Rachmania 

Nu lr Dwitiyastu lti., Adharu ll Mu lttaqin, ST., MT. 2013). 

 

2.6 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

2.6.1 Metode Waterfall 

Me ltode l ini te lrdiri dari Analisis kelbultu lhan, De lsain, Pe lngkodelan, pelnguljian, dan 

Pe lme lliharaan. Me ltode l ini hasil dari tahapan ke ltahapan belriku ltnya dikelrjakan 

se lcaara belru lrultan. (Mu lqrodin & Su lgianto, 2020) 

 

Me ltode l Wate lrfall dilaku lkan delngan pelndelkatan yang siste lmatis, mu llai dari tahap 

kelbu ltu lhan sistelm lalu l me lnulju l ke l tahap analisis, de lsain, coding, telsting/ve lrification, 

dan mainte lnancel. Langkah delmi langkah yang dilalu li haru ls dise lle lsaikan satu l pe lr 

satu l (tidak dapat melloncat kel tahap belriku ltnya) dan belrjalan selcara belru lru ltan, ole lh 

karelna itu l di se lbu lt wate lrfall atau l Air te lrju ln. (LP2M, 2022) 

 

Pe lnje llasan tiap-tiap tahapan selbagai belriku lt: 

1. Analisis ke lbultu lhan 

Tahapan ini adalah tahapan awal ulntulk me lnelntu lkan kelbultu lhan apa saja dalam 

me lncari su lmbelr informasi, dan ke lbu ltu lhan dalam pelmbulatan aplikasi me lmbulat 

aplikasi. 

3. De lsain 

Pada tahap ini dilakulkan pelmbulatan pelrancangan tampilan dan kelbultu lhan bahan 

dalam pelmbulatan program aplikasi. 

3. Pe lngkodelan 

Tahap ini adalah tahapan hasil dari de lsain kelmu ldian di lanju lt kan delngan bahasa 

pelmrograman. 

4. Pe lnguljian 

Tahapan dimana hasil dari komponeln yang dirancang dan di implelme lntasikan akan 

di u lji. 
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5. Pe lme lliharaan 

Tahapan ini adalah tindakan yang dilakulkan ulntu lk melnjaga su latul aplikasi agar 

dapat sellalu l be lrfu lngsi delngan baik. 

 

2.7 Storyboard 

Storyboard ialah rangkaian alulr siste lm yang akan dibulat se lcara ultu lh, dimana 

gambar-gambar akan ditata se lsulai de lngan posisi se lhingga melnggambarkan alu lr 

pada seltiap halamannya (Fikriadi, Zu lfria, & Nasu ltion, 2022). 

 

Storyboad adalah gambaran dari scelnnelr, be lntu lk visulal pe lrancangan, auldio, dulrasi, 

kelte lrangan-kelte lrangan dan narasi ulntu lk sulara akan dibulat pada pelrancangan 

storyboard, selhingga hasil dari pe lrancangan storyboard akan melnjadi acu lan dalam 

pelmbu latan tampilan pada tahap imple lmelntasi. Storyboard digulnakan u lntulk 

me lmbantul pe lngelmbang dalam me lnyulsuln tahapan-tahapan rancangan su latu l 

aplikasi. De lngan adanya storyboard akan lelbih me lmpelrmu ldah ulntulk me lnelntu lkan 

posisi yang te lpat dan dapat digu lnakan ulntu lk me lmpelrje llas me lnu l me lnu l dari aplikasi 

yang dibanguln. Storyboard dibulat de lngan melmbe lrikan kelte lrangan ataul pe lnje llasan 

pelrintah dalam aplikasi, ini dimaksu ldkan agar hulbu lngan seltiap me lnul de lmi me lnul 

dalam aplikasi le lbih siste lmatis dan keltika te lrjadi ke lsalahan maka akan se lgelra 

dikeltahu li dan dapat dipelrbaiki. 

 

2.8 Pengujian Black box 

Black box adalah pelnguljian kulalitas pe lrangkat lulnak yang fokulsnya pada 

fu lngsionalitas pe lrangkat lu lnak. Pelnguljian black box ini belrtu lju lan u lntulk 

me lnelmu lkan fulngsi yang tidak belnar, ke lsalahan-kelsalahan antarmulka, ke lsalahan 

pada stru lktulr data, ke lsalahan pelrformansi, ke lsalahan inisialisasi dan te lrminasi. 

Pe lnguljian Black Box be lrtu lmpul pada me lmastikan tiap prosels su ldah belrfu lngsi se lsulai 

delngan kelbultu lhan yang diharapkan. Pe lngulji dapat melngartikan himpulnan kondisi 

masulkan dan melnjalankan pelnguljian pada pelngkhulsu lsan fulngsi dari siste lm. 

Se lhingga pelnguljian me lru lpakan sulatu l cara pellaksanaan program yang belrtu lju lan 
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me lnelmu lkan kelsalahan ataul e lrror kelmu ldian melmpelrbaikinya selhingga sistelm dapat 

dikatakan layak ulntu lk digulnakan. (Wijaya: 2021) 

 

2.9 Penelitian Terdahulu 

Pe lnu llisan te lrdahullul be lrisikan bagaimana meltodel yang suldah dilakulkan dan 

hasilnya, pelne llitian te lrdahu llu l digu lnakan ju lga u lntulk me lnganalisa sulatu l pe lne llitian 

yang suldah dilakulkan yang nantinya dijadikan selbagai aculan ulntu lk pelnullis. Daftar 

pelne llitian te lrdahu llu l ditampilkan pada Tabell 2.1. 

 

Tabe ll 2.1 Pe lne llitian te lrdahu llu l 

No Nama Ju ldull Ke lte lrangan Su lmbe lr 

1 Yoga 

Nu lrkholish 

Se ltya 

Au lgme lnteld Re lality 

Istana Se lkala Brak 

Lampulng Be lrbasis 

Android 

Pe lne llitian ini 

belrtu lju lan u lntu lk 

me lmbelrikan 

se lpultar informasi 

te lntang rulangan 

Istana Skala Brak 

delngan objelk 3D 

Au lgme lnteld Re lality 

IIB 

Darmajaya 

2022 

2 Mia 

Marantika 

Au lgme lnteld Re lality 

Ru lmah Sakit U lmu lm 

Liwa Lampu lng 

Barat Be lrbasis 

Android 

Pe lne llitian ini 

belrtu lju lan u lntu lk 

me lmbelrikan 

informasi selrta 

gambaran ru langan 

delngan objelk 3D 

belrbasi Au lgme lnte ld 

Re lality. 

IIB 

Darmajaya 

2019 

3 Abdullloh 

Azam 

Rancang banguln 

Aplikasi Au lgme lnte ld 

Re lality Ge ldu lng 

Pe lne llitian Ini 

belrtu lju lan u lntu lk 

pelnge lnalan rulangan 

U lIN 

Walisongo 

2022 
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Sains dan Te lknologi 

U lnivelrsitas Islam 

Ne lgelri Walisongo 

Be lrbasis Android 

Ge ldulng Sain 

Te lknologi 

U lnivelrsitas Islam 

Walisongo 3D 

belrbasis Au lgme lnte ld 

Re lality  

4 Irfan 

Syahpultra 

Imple lmelntasi 

Au lgme lnteld Re lality 

Dalam Pe lmbu latan 

Me ldia Informasi 

Wisata Se ljarah Kota 

Me ldan Be lrbasis 

Android 

Pe lne llitian ini 

me lmbahas telntang 

se ljarah kota meldan 

delngan objelk 3D 

belrbasia 

Au lgme lnteld Re lality 

Me ldan 2020 

 

  


