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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Metode Pengumpulan Data 

Data pada penelitian ini dikumpulkan dengan menggunakan beberapa metode, 

yaitu: 

1. Observasi 

Metode ini adalah kegiatan dengan melakukan pengatan secara 

langsung kepada objek penelitian. Objek penelitian dilakukan di 

museum Lampung 

 

2. Studi Pustaka 

Metode ini digunakan untuk mendapatkan data dan informasi yang 

relevan dengan penelitian ini. Beberapa artikel, jurnal, buku, dan situs 

web internet diglunakan selbagai referlensi dalalm penelitlian inli. 

 

3.2 Metode Pengembangan Multimedia 

Adlapun metlolde pengembangan multimeldia yalng digulnalkan ylaitlu dengan 

meltolde MDlLC (Multimedia Development Life Cycle) 

3.2.1 Concept (Perencanaan) 

Aplikasi ini dibangun dengan konsep untuk memperkenalkan ikon provinsi 

Lampung dengan bantuan teknologi Augmented Reality. Aplikasi ini 

memiliki tombol navigasi yang dapat digunakan user. Augmented Reality 

ini dibangun dengan tujuan menampilkan objek 3D dari ikon provinsi 

Lampung secara real, sehingga user dapat mengetahui tentang apa saja ikon 

provinsi Lampung dengan teknologi Augmented Reality.
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3.2.1.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Unltuk memlbangun aplilkasi Augmented Reality diperl lukan 

beblerapa jenlis peralngkat lulnak. Adapun perangkat lunak yang 

dibutuhkan untuk membangun aplikasi ini adalah : 

1. Sistem Operasi Windows 11 

2. CorelDraw 2019 

3. Unity 3D 

4. VuforiaSDK  

5. Visual Studio Code 

6. CapCut PC 

 

3.2.1.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

Unltuk melmbangun peralngkat lulnak ini diperllukan perangkat lunak 

yang cukup memadai agar perangakat lunak yang dihasilkan baik 

dan efektif. Spesifikasi untuk membangun aplikasi ini adalah l :  

1. Proclessor intlel corle i5 

2. RAM 8GB 

3. SSD 512GB 

4. Graphics Card Nvidia GTX1650  

5. Keyboard dan mouse 

6. Smartphone Xiaomi Redmi Note 9 

 

3.2.1.3 Rancangan Sistem 

Pada tahap ini dijelaskan tentang perancangan sistem untuk aplikasi 

yang diilnginkan, denglan melmodellkan permlasallahan dallam belntuk 

diagrlam-dialgram UML, dialgram yalng digunakan adallah Use Case 

diaglram dan Activity Diagram karelna lelbih muldah untulk dipahami. 

Beriklut adallah penjlelasan dari diagram-dialgram UML yang 

digunakan : 
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1. Ulse Calse Diagralm 

 
Gambar 3.1 Use Case Diagram  

Dari gambar Use Case di atas, saat pengguna mengakses 

aplikasi, terlihat empat menu utalma : menu untuk memulai 

Augmented Reality, melnu infolrmasi, melnu tentlang, dan menu 

keluar. 

 

2. Actilvity Diaglram 

Activity Diagram menggambarkan rangkaian aliran dari 

aktifitas, yang digunakan untuk menjelaskan aktivitas yang 

dibentuk dalam suatu operasi sehingga dapat juga digunakan 

untuk aktifitas lainnya seperti Use Case atau interaksi. Activity 

Diagram dibawah ini untuk menjelaskan alur aplikasi 

Augmented Reality objek 3D Ikon Provinsi Lampung. Dibawah 

ini adalah penjelasan mengenai Activity Diagram: 

 
Gambar 3.2 Activity Diagram Mulai 
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Gambar 3.2 adalah Activity Diagram untuk penggambaran alur 

aktivitas yang bisa dilakukan user pada menu mulai. User bisa 

menggunakan menu ini untuk melakukan scan Marker untuk 

menampilkan objek 3D.  

 

 
Gambar 3.3 Activity Diagram Marker 

Gambar 3.3 adalah Activity Diagram untuk penggambaran alur 

aktivitas yang bisa dilakukan user pada menu Marker. User bisa 

menggunakan menu ini untuk mendapatkan Marker yang 

tersedia pada aplikasi ini. 

 

 
Gambar 3.4 Activity Diagram Petunjuk 

Gambar 3.4 adalah Activity Diagram untuk penggambaran alur 

aktivitas yang bisa dilakukan user pada menu petunjuk. User 



20 

 

  
 

bisa menggunakan menu ini untuk mengetahui tentang cara 

penggunaan aplikasi.  

 

 
Gambar 3.5 Activity Diagram tentang 

Gambar 3.5 adalah Activity Diagram untuk penggambaran alur 

aktivitas yang bisa dilakukan user pada menu tentang. User bisa 

menggunakan menu ini untuk mengetahui informasi tentang 

aplikasi dan pembuat aplikasi.  

 

 
Gambar 3.6 Activity Diagram Keluar 

Gambar 3.6 adalah Activity Diagram untuk penggambaran alur 

aktivitas yang bisa dilakukan user pada menu keluar. User bisa 

menggunakan menu ini untuk dari aplikasi ini.  
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3.2.2 Design (Perancangan) 

Tahap selanjutnya adalah desain atau perancangan, yaitu membuat alur dari 

sistem yang akan dibangun dan bagai lmana tamlpilan sistem tersebut, 

sehinglga daplat dikeltahui bagalimana tampilan sistem tersebut, sehingga 

dapat diketahui bagaimana sistem berjalan dan isi dari sistem yang 

dibangun. 

3.2.2.1 Rancangan Menu Utama 

Pada menu utama nantinya menu ini akan muncul pada saat aplikasi 

dijalankan berisi 4 tombol yaitu tombol mulai, tombol informasi 

tombol tentang,dan tombol keluar. Berikut rancangan menu utama 

pada gambar 3.7. 

 

Gambar 3.7 Rancangan Menu Utama 

 

3.2.2.2 Ranlcangan Mlenu Mullai 

Pada menu mulai nantinya akan menampilkan kamera Augmented 

Reality yang digunakan untuk mendeteksi Marker sehingga objek 

3D akan muncul sesuai Marker yang dideteksi. Terdapat tom lbol 

kelmbali untluk kle melnu sebelumnlnya. Berikut rancangan menu 

mulai pada gambar 3.8. 
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Gambar 3.8 Rancangan Menu Mulai 

 

3.2.2.3 Rancangan Menu Informasi 

Pada menu informasi nantinya akan menampilkan  tombol Marker 

untuk mengarahkan ke menu Marker, tombol petunjuk untuk 

mengarahkan ke menu petunjuk dan juga terdapat dan tombol 

kembali untuk mengarahkan ke menu utama. Berikut rancangan 

menu informasi pada gambar 3.9. 

 
Gambar 3.9 Rancangan Menu Informasi 

 

3.2.2.4 Rancangan Menu Marker 

Pada menu Marker nantinya akan menampilkan list Marker pada 

aplikasi ini yang bisa digunakan untuk memunculkan objek 3D. 

Berikut rancangan menu Marker pada gambar 3.10. 
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Gambar 3.10 Rancangan Menu Marker 

 

3.2.2.5 Rancangan Menu Petunjuk 

Pada menu petunjuk nantinya akan menampilkan mengenai tata cara 

penggunaan aplikasi. Berikut rancangan menu petunjuk pada 

gambar 3.11. 

 

Gambar 3.11 Rancangan Menu Petunjuk 

 

3.2.2.6 Rancangan Menu Tentang 

Pada menu tentang aplikasi nantinya akan menampilkan informasi 

tentang tujuan pembuatan aplikasi dan informasi mengenai 

developer. Berikut rancangan menu tentang pada gambar 3.12. 
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Gambar 3.12 Rancangan Menu Tentang 

 

3.2.3 Material Collecting (Pengumpulan Material) 

Tlahap Material Collecting yaitu tahlap pengumpulan balhan untulk memlbuat 

aplikasi. Pengembang harus mengumpulkan material, musik, ikon, dan file 

pendukung lainnya. Plada talhap Material Collecting dalpat dilaklukan selcara 

parallel denglan tlahap Assembly. 

3.2.3.1 Pembuatan Aset Aplikasi 

Proses pembuatan aset aplikasi berupa ikon-ikon aplikasi, 

background aplikasi, logo aplikasi dan lain-lain. Aset aplikasi bisa 

dillihat plada galmbar 3.13. 

 

Gambar 3.13 Pembuatan Aset Aplikasi 
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3.2.3.2 Pembuatan audio  

Proses pembuatan audio yaitu audio yang akan muncul pada saat 

objek 3D muncul. Pembuatan audio bisa dilihat pada gambar 3.14. 

 

Gambar 3.14 Pembuatan Audio 

 

3.2.3.3 Pembuatan Objek 3D 

Proses pembuatan objek 3D berupa Menara Siger, Nuwo Sesat, 

Gambus, Gamolan Pekhing, Kain Tapis, Mahkota Siger Pepadun 

Dan Mahkota Siger Saibatin. Pembuatan objek 3D bisa dilihat pada 

gambar 3.15. 

 

Gambar 3.15 Pembuatan Objek 3D 
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3.2.4 Assembly (Pembuatan) 

Tahap Assembly adalah tahap pembuatan aplikasi di mana semua objek dan 

aset yang dibutuhkan digabungkan untuk menjadi sebuah aplikasi. Aplikasi 

ini dibangun berdasarkan rancangan yang dibuat di tahap desain dan 

kemudian dibuat di tahap penggabungan ini. 

 

Gambar 3.16 Proses Pembuatan Tampilan Aplikasi 

 

Gambar 3.17 Proses Penggabungan Objek 3D dan Audio 

 

3.2.5 Testing (Pengujian) 

Saat aplikasi selesai dibuat pada tahap Assembly, setelah itu dilakukan tahap 

Testing. Untuk melakukan pengujian, metode Black Box akan digunakan. 

Tujuan dari pengujian ini adalah untuk menentukan apakah aplikasi layak 

digunakan dan apakah ia dapat digunakan sebagai sumber pengetahuan 

publik. 
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3.2.6 Distribution (Pendistribusian) 

Tahalpan teraklhir dallam metlode MDLC adalah tahapan Distribution. Plada 

tahap ini, aplikasi dipublikasikan daln diprlomosikan kepada pengguna atau 

masylarakat umulm. Apllikasi yanlg dianglgap lalyak daln ditlerima padla tahlap 

penguljian di distribusikan secara umum. Aplikasi ini nantinya dapat diakses 

secara gratis oleh masyarakat umum atau oleh pengguna secara umum 

setelah dirilis di Playstore. 

 


