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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Metode Penelitian 

Me ltode l pelne llitian u lntu lk pelrancangan aplikasi Aulgme lnteld Re lality Pu llau l Pahawang 

Lampulng me lnggulnakan meltode l wate lrfall. Me ltode l pe lngelmbangan wate lrfall 

me lrulpakan modell yang dipelrke lnalkan olelh Winston Royce l pada tahu ln 1970, 

me lskipuln dianggap kulno namuln modell ini banyak digulnakan dalam dulnia Software l 

Elnginele lring (SEl). Me ltode l wate lrfall adalah me ltodel pe lngelmbangan yang telrstru lktulr. 

(Mu lkrodin & Su lgiamto, 2020).  

 

Me ltode l Wate lrfall me lmiliki be lbe lrapa tahapan. Tahapan pada meltodel wate lrfall ini 

hasil dari tahapan satul ke l tahapan belriku ltnya akan dilanjultkan se lcara belru lrultan. 

Adapuln tahapan yang telrdapat pada meltodel wate lrfall me lnu lru lt U lsnaini dalam 

(Nu lrse lptaji dkk., 2021) yaitu l analisis ke lbu ltu lhan, delsain, imple lme lntasi, dan 

pelnguljian. Gambar 3.1 me lru lpakan gambar tahapan meltodel wate lrfall. 
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Ske lma pe lnellitian me lnggulnakan meltodel wate lrfall pada pelne llitian ini se lbagai 

belriku lt: 

3.1.1 Analisis Kebutuhan 

Analisis ke lbultu lhan adalah tahapan awal dalam langkah pelngelmbangan, pelncarian 

data informasi objelk pe lnellitian yaitu l data wisata Pu llau l Pahawang Lampulng.  

Ke lbultu lhan te lrselbu lt antara lain: 

 

1. Analisis kebutuhan fungsional 

Aplikasi yang dibulat haruls mampu l me lnjalankan fulngsi se lbagai belriku lt: 

f. Aplikasi dapat belrjalan se lbagai meldia informasi be lrbasis Android 

g. Aplikasi mampul me lnampilkan informasi be lrulpa te lks, foto atau l vide lo se lsu lai 

delngan objelk yang mulncull. 

h. Aplikasi dapat me lnampilkan halaman te lntang aplikasi dan te lntang Pullaul 

Pahawang 

i. Aplikasi dapat melnampilkan halaman pandulan pelnggulnaan aplikasi. 

 

2) Analisis kebutuhan non-fungsional 

Dalam me llaku lkan pelngelmbangan Aplikasi ke lbultu lhan non-fulngsional yang haru ls 

disiapkan yaitul softwe lre l dan hardwelre l. 

Kebutuhan softwere: 

a. U lnity 3D 

b. Blandelr 3 

c. Figma 

d. Microsoft Visu lal 2019 

Kebutuhan Hardware: 

a. Android velrsi minimal 8.0 

b. laptop 
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3.1.2 Desain Aplikasi 

Pada tahap delsain yaitu l pelmbulatan rancangan delsain inte lrfacel aplikasi, alu lr siste lm 

aplikasi dan objelk 3D yang dibulat dalam aplikasi Au lgmelnte ld Re lality yaitu l Obje lk 

Wisata Pu llau l Pahawang. Rancangan te lrse lbult masih be lrsifat konselp dan se lbagai 

pondasi u lntulk langkah pelngelmbangan sellanju ltnya.  

 

a. Flowchart siste lm 

Flowchart yaitu l diagram yang melnggambarkan aliran sulatul program yang 

belrbe lntu lk logika dari sulatu l siste lm. Flowchart siste lm ini dibu lat u lntu lk 

me lnggambarkan se lrta me lnje llaskan tahapan-tahapan alulr yang te lrjadi saat siste lm 

aplikasi dijalankan (Rotinsullu l, 2018) 

Notasi pada flowchart dapat dilihat pada tabell 3.1. 

           Tabell 3.1 Simbol flowchart (Buldiman, 2021) 
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1) Flowchart Me lnu l u ltama. 

Prose ls yang akan belrjalan saat aplikasi dibu lka adalah selbagai yang digambarkan 

pada flowchart belrikult: 

 

 

 

 

 ya 

 

  tidak 

  ya 

  

 tidak     ya 

  

 tidak 

      ya 

  

  tidak      ya 

   

 tidak                         ya 

   

   

 

Gambar 3.2 flowchart alulr aplikasi 

 

Flowchart alu lr apliksi dime lnul u ltama dimu llai dari me lmbu lka aplikasi yang nantinya 

akan melnampilkasn halaman ultama. Pada bagian itul akan telrdapat belbelrapa pilihan 

se lpelrti tombol Mu llai, pandu lan, te lntang videlo, Maps dan tombol kellu lar. 
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2) Flowchart me lnul Pandu lan 

Flowchart pada bagian melnu l pandulan melnampilkan isi pandulan cara pelngu lnaan 

aplikasi, te lrdapat me lnu l pilihan U ltama, me lnu l pandulan, ke lmuldian akan 

me lnampilkankan layar pandulan pelnggulnaan aplikasi dan tombol kellu lar. Pada 

me lnul pandulan akan me lnampilkan melnu l se lpe lrti yang digambarkan pada gambar 

3.3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 flowchart melnu l Pandulan. 

 

4) Flowchart Me lnu l Te lntang 

Flowchart me lnul te lntang akan melnampilkan melnu l te lntang aplikasi. te lrdapat me lnul 

pilihan ultama, me lnul te lntang, kelmuldian akan melnampilkankan layar te lntang 

aplikasi dan tombol kellu lar. Padan bagian melnu l Te lntang, akan melnampilkan me lnul 

yang digambarkan pada gambar 3.4. 
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Gambar 3.4 flowchart Me lnu l Te lntang. 

 

4) Flowchart Me lnu l mu llai 

Flowchart me lnul mu llai akan melnampilkan gambar 3D objelk yang telrde lte lksi ole lh 

markelr, te lrdapat me lnu l pilihan U ltama, scan 3D de lngan me lnggulnakan markelr 

khulsu ls yang te llah dise ldiakan, kelmu ldian kamelra akan melmindai marke lr lalu l akan 

me lnampilkan 3D Wisata Pu llau l Pahawang, dan sellanju ltnya te lrdapat tombol kellu lar. 

Pada bagian me lnul Mu llai, akan me lnampilkan me lnul yang digambarkan pada gambar 

3.5.  
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Gambar 3.5 Flowchart Me lnu l mu llai 

 

 

5) Flow chart Me lnu l Vide lo  

Flowchat Me lnul Vide lo akan melnampilkan Videlo te lrkait pullau l Pahawang, telrdapat 

me lnul pilihan U ltama, me lnu l Vide lo, ke lmu ldian akan akan di arahkan kelsitu ls su lmbelr 

videlo dan te lrdapat pilihan melnu l ke llu lar. Pada bagian melnu l Vide lo, akan 

me lnampilkan melnu l yang digambarkan pada gambar 3.6. 
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Gambar 3.6 Flowchart Me lnu l Vide lo 

 

6) Flowchart Me lnu l Maps 

Flowchart Me lnu l Maps Akan me lnampilkan maps Wisata Pu llau l pahawang, te lrdapat 

me lnul Pilihan U ltama, me lnu l Maps, dan ke lmuldian akan langsulng diarahkan kellokasi 

dimana kelbelradaan Wisata Pu llaul Pahawang, sellanju ltnya tombol kellu lar. Pada 

bagian melnul Maps, akan me lnampilkan me lnul se lpe lrti yang digambarkan pada 

gambar 3.7. 
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Gambar 3.7 Flowchart Me lnu l Maps 

 

7) Flowchart Me lnu l Jelajah 3D Pahawang 

Flowchart Me lnu l Jelajah 3D Pahawang Akan melnampilkan tampilan jelajah dari 

Wisata Pu llau l pahawang, te lrdapat me lnul Pilihan U ltama, me lnu l Jelajah 3D Pahawang, 

dan kelmu ldian akan langsulng diarahkan terhadap kamera marker, dan kamera akan 

memindai marker, kemudian menampilkan penjelajahan Wisata Pu llau l Pahawang, 

se llanjultnya tombol kellu lar. Pada bagian melnul Maps, akan melnampilkan me lnul 

se lpelrti yang digambarkan pada gambar 3.8. 
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Gambar 3.8 Flowchart Me lnu l Jelajah 3D Pahawang 

 

b. Rancamgan Antarmuka 

Pada tahap berikut ini, perancangan dari sistem Aplikasi 

Augmented Reality Tentang Pulau Pahawang untuk menampilkan 

konted 3D. 

Rancangan Antarmuka terdapat pada gambar 3.9.  
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Gambar 3.9 Rancangan Antarmulka 
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3.1.4 Pengkodean 

Tahap kel tiga yang dilakulkan adalah pelngkodelan ataul pe lmrograman. Me lnulru lt 

Kristanto (2018:106) Pelngkodelan adalah sulatu l tahap dari analisa ke lbultu lhan siste lm 

dan delsain siste lm yang ditu lliskan dalam su latu l bahasa pelmrograman kompulte lr 

te lrte lntu l yang biasanya olelh pabrik kompulte lr su ldah ditelntu lkan spelsifikasinya. 

 

Tahap pelngkodelan ini melru lpakan selbu lah hasil tranfse lr dari delsain kel dalam bahasa 

pelmrograman yang tellah dite lntu lkan. Tahap ini me lnggulnakan Software l U lnity 3D, 

dan Microsoft Visu lal Stu ldio Code l de lngan bahasa pelmrogramannya adalah C# 

(Su lsanto, dkk., 2022) 

 

3.1.5 Pengujian 

Pe lnguljian siste lm ini dilaku lkan agar dapat me lngulji komponeln-komponeln didalam 

siste lm yang tellah dirancang dan diimple lmelntasikan, hal ini ju lga belrtu lju lan u lntulk 

me lmastikan masing-masing komponeln dapat be lrfu lngsi de lngan baik. Pe lnguljian 

kinelrja siste lm ini me lnggulnakan telknik Black Box Telsting. Me ltode l pelnguljian 

me lnggulanakan Black Box u lntulk me lngulji fu lngsionalitas su latu l siste lm atau l program 

yang tellah dike lmbangkan tanpa mellihat coding (Riskiono, 2020) 

 

3.1.6 Pemeliharaan 

Se lbu lah pelrangkat lulnak yang suldah dikirimkan kel pe lnggulna, tidak me lntu ltu lp 

kelmu lngkinan akan me lngalami pelru lbahan. Pe lru lbahan itu l bisa kare lna adanya 

kelsalahan yang mulncull dan tidak te lrde lte lksi ke ltika dilaku lkannya pelnguljian atau l 

pelrangkat lulnak haruls belradaptasi delngan lingkulngan barul. Tahap pelndulkulng ataul 

pelme lliharaan dapat mellakulkan prosels pe lngelmbangan mullai dari analisis 

spelsifikasi u lntu lk pe lru lbahan pelrangkat lu lnak yang su ldah ada, te ltapi tidak u lntu lk 

me lmbulat pe lrangkat lu lnak barul (Sapu ltra & Bu ldiyanto, 2019). 


