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BAB III 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Lokasi Penelitian 

 

Lokasi pelnellitian ini belrlokasi di SMP Nelgelri 24 Bandar Lampulng yang 

belralamat di JL. Leltkol. Hi. E lndro Sulratmin Golf Kelc. Sulkaramel, Kota 

Bandar Lampu lng. 

 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

 

Pelngulmpullan data dilakulkan ulntulk melndapatkan data telrkait delngan 

Pelmbellajaran intelraktif dampak nelgatif pelnggulnaan narkoba di SMP Nelgelri 

24 Bandar Lampu lng. Langkah yang diambil pelnelliti ulntulk melndapatkan 

data te lrkait adalah delngan me llaku lkan obselrvasi, wawancara, dan stuldi 

litelratulr. Be lriku lt adalah meltodel yang di gulnakan ulntu lk melngu lmpu llkan 

data: 

 

3.2.1 Observasi 

Obe lse lrvasi adalah kelgiatan delngan mellaku lkan pelngamatan langsu lng 

kelpada objelk pelnellitian. Pelnu llis akan mellakulkan pelngamatan langsu lng ke l 

lokasi pelnellitian, hal yang di amati ole lh pe lnelliti belru lpa Pelmbellajaran 

intelraktif dampak nelgatif pe lnggu lnaan narkoba di selkolah. Hal ini belrgulna 

ulntu lk melncelgah pe lnggu lnaan narkoba bagi anak-anak ulsia dini. 

 

3.2.2 Wawancara 

Me ltode l wawancara dilakulkan delngan cara belrtelmul  langsulng delngan su lbjelk 

pelnellitian yakni Wakil Kelpala selkolah bagian kulrikullu lm ulntulk melngaju lkan 

be lbelrapa pelrtanyaan belrkaitan delngan pelnellitian. 
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3.2.3 Studi Literatur 

Stuldi litelratulr dilakulkan delngan melngulmpu llkan litelratulr yang belrsu lmbelr 

dari julrnal, bulkul  atau l hasil pelnellitian orang lain yang belrkaitan de lngan 

objelk pelne llitian ini. 

 

3.3 Teknik Pengembangan Perangkat Lunak Scrum 

Pelnge lmbangan sistelm yang digulnakan pada pelnellitian ini adalah scrulm. 

Scrulm melmiliki lima tahapan. Tahapan scrulm adalah selbagai belriku lt : 

 

3.3.1 Product Backlog 

1. Sulrve li dan Wawancara 

 

Pada tahapan ini sulrveli dilaku lkan kel lokasi pelnellitian yaitul SMP Nelgelri 24 

Bandar Lampu lng. Tu lju lan dari dilaku lkannya sulrve li ini adalah u lntu lk 

melngeltahuli Pelmbellajaran telntang dampak nelgatif pelnggu lnaan narkoba 

ditelmpat lokasi pelnellitian dari selbellu lm melngalami minimnya pelmbellajaran 

telntang dampak nelgatif pelnggu lnaan narkoba hingga melnjadi saat ini (Hasil 

wawancara Telrlampir), selrta u lntulk melngeltahuli belbelrapa hal yang pelrlul 

dijellaskan kelbultulhan pelnggu lna fitulr dikellompokkan melnjadi daftar fitulr 

yang haruls diselle lsaikan. 

A. Pada pelrtanyaan pelrtama, telrdapat 12 siswa yang seldikit melngeltahu li 

telntang apa yang dimaksuld dari Au lgmelnte ld Relality, telrdapat 18 siswa 

tidak melngeltahuli telntang Aulgme lnteld Relality dan telrdapat 4 siswa yang 

melngeltahuli telntang melngeltahuli telntang Aulgmelnteld Relality. Adapu ln 

hasil telrselbult dapat dilihat pada gambar 3.1. 
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Gambar 3. 1 Hasil pelrtanyaan pelrtama 

 

 

B. Pada pelrtanyaan keldula, telrdapat 10 siswa melngeltahuli telntang dampak 

ne lgatif narkoba yang telrdapat diselkolah, 14 siswa yang tidak 

melngeltahuli dampak nelgatif pelnggulnaan narkoba yang te lrdapat 

diselkolah, dan 10 siswa yang seldikit melnge ltahuli dampak nelgatif 

pelnggu lnaan narkoba yang telrdapat diselkolah. Adapu ln hasil telrse lbult 

dapat dilihat pada gambar 3.2. 

 

Gambar 3. 2 Hasil Pelrtanyaan keldula 

Apakah Anda mengetahui Augmented Reality? 
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25% 

 
65% 

ya, mengetahui 

sedikit, mengetahui 

tidak, mengetahui 

Apakah Anda mengetahui dampak negatif narkoba? 
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44% 
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tidak, mengetahui 
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C. Pada pelrtanyaan keltiga, telrdapat 2 siswa yang melngeltahuli telntang 

aplikasi dampak nelgatif pe lnggulnaan narkoba belrbasis Aulgme lnteld 

Relality, telrdapat 24 siswa yang tidak melngeltahuli atau l tidak pelrnah 

melngakse ls aplikasi yang melnyeldiakan informasi telntang dampak 

nelgatif pelnggu lnaan narkoba belrbasis Au lgmelnteld Relality, telrdapat 8 

siswa yang seldikit melngeltahuli dan hanya melnde lngar aplikasi dampak 

nelgatif pelnggulnaan narkoba belrbasis Au lgmelnteld Relality. Adapu ln hasil 

dapat dilihat pada gambar 3.3. 

 

 

Gambar 3. 3 Hasil pelrtanyaan keltiga 

 

 

Seltellah sulrveli dan wawancara dilakulkan delngan 34 sampell, didapatkan 

bahwa banyak dari siswa SMP Nelgelri 24 Bandar Lampulng yang bellulm 

melngeltahuli selcara baik dampak nelgatif pelnggulnaan narkoba yang ada 

diselkolah mau lpu ln telntang aplikasi pelmbellajaran intelraktif dampak 

nelgatif pe lnggu lnaan narkoba belrbasis au lgme lnteld relality. Dari hasil 

stu ldi litelratulr ju lrnal pelnellitian se lbellulmnya, pelnelliti melmaparkan 

informasi didalam aplikasi me lnge lnai dampak nelgatif pe lnggu lnaan 

narkoba yang ada di SMP Ne lge lri 24 Bandar Lampu lng. 

Apakah Anda mengetahui tentang aplikasi dampak 

negatif penggunaan narkoba berbasis Augmented 

Reality? 

 

 

 

 
10% 

 
25% 

 
65% 

ya, mengetahui 

sedikit, mengetahui 

tidak, mengetahui 
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2 Kelbu ltulhan Fulngsional 

 

Ke lbultulhan fu lngsional adalah kelbultulhan yang belrisi prosels-prosels apa saja 

yang akan ditelrapkan sistelm dan melnjellaskan kelbultulhan yang dipelrlulkan 

sistelm agar belrjalan delngan baik selrta selsu lai kelbultulhan. Adapu ln daftar fitu lr 

yang akan dikelmbangkan pada tahap produ lct backlog adalah se lpelrti pada 

Tabe ll 3.1. 

Tabe ll 3. 1 Produlct backlog 
 

No Deskripsi Fitur Prioritas 
Estimasi 

Waktu 

(jam) 

1 Melmbu lat Objelk 3D dan Markelr objelk Sangat Tinggi 25 

2 Melnampilkan objelk 3D yang melmiliki 
markelr 

Sangat Tinggi 20 

3 Melrancang me lnul dan intelrfacel pada 
aplikasi 

Sangat Tinggi 25 

4 Melmbulat Pop Ulp aplikasi Tinggi 15 

 

 

3. Kelbu ltulhan non-fulngsional 

 

Ke lbultulhan non-fu lngsional ini melncaku lp pelrangkat kelras (Hardwarel) dan 

pelrangkat lulnak (Softwarel) yang dibultulhkan u lntu lk me lmbantu l dalam 

pe lmbu latan aplikasi. Pelrangkat kelras dan pelrangkat lu lnak yang digulnakan 

adalah selbagai be lriku lt: 

1. Pelrangkat Kelras dalam implelmelntasi (Smartphonel) 

a. Vivo Y22 

b. Ram 8 GB 

c. Velrsi Android 13 

2. Pelrangkat Kelras dalam pelmbulatan aplikasi 

a. Laptop : MSI MODElRN 14 BLK 

b. Ram : 8GB 

c. Procelssor : AMD Ryzeln 7 5825Ul 

d. Tipel Sistelm : x64 bit 

e. SSD : 512 GB 
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3. Pelrangkat Lulnak (Softwarel) 

a. Sistelm Opelrasi Windows 11 

b. Blelndelr 

c. Ulnity 3D 

d. Adobel Photoshop 2020 

e. Visu lal Stu ldio Codel 2019 

 

 

3.3.2 Sprint Planning Meeting 

 

Pada tahapan ini dilakulkan pelrtelmulan pelrelncanaan sprint yang dihadiri olelh 

Ibu l Wakil Kelpala selkolah bagian Kulrikullulm, Staff Tata Ulsaha, Gu lru l TIK 

dan pelnelliti. Pelrtelmulan dilaku lkan belbelrapa kali dalam skala waktul telntang 

pelmbellajaran intelraktif dampak nelgatif pe lnggulnaan narkoba belrbasis 

android. Adapuln pelrtelmulan telntang pelmbulatan aplikasi selpelrti Tabell 3.2. 

Tabell 3. 2 Sprint Planning Melelting 

 

No Pertemuan Pemba 

hasan 
1 Pelrtelmulan kel- 

1 
sulrveli selkolah 

2 Pelrtelmulan kel- 
2 Pelrelncanaan pelmbu latan aplikasi telrmasu lk 

fitulr aplikasi 

3 Pelrtelmulan kel- 
3 

Pelnguljian dan training 

 

 

3.3.3 Sprint Blacklog 

Pada tahap Sprint Backlog dilakulkan pelrincian melngelnai proulct backlog 

yang tellah dibulat pada Tabe ll 3.1 melnjadi pelriode l waktul  pe lnyelle lsaian 

proyelk. Telrdapat 4 sprint backlog yang haruls dilakulkan, diantaranya telrtelra 

pada tablel 3.3. 
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Tabe ll 3. 3 Sprint Backlog 

 

No Fitur Backlog Task 
Estimasi 

Waktu 

(Jam) 

1 Pelmbulatan objelk 

3D dan marke lr 

objelk 

Melmbulat objelk 3D Narkoba 
1 
4 

Melngklasifikasikan belbelrapa 

objelk 
3D yang akan di tampilkan pada 

aplikasi 

1 

Melmbulat markelr objelk 
5 

Melmasulkan markelr kel vulforia 
5 

Total 2 
5 

2 Melnampilkan Objelk 

3D yang melmiliki 

markelr 

Melnambahkan objelk 3D yang 
tellah di bulat kel Ulnity 

5 

Melnambahkan marke lr yang 
tellah di bulat kel u lnity 

5 

Melnhulbulngkan u lnity kel databasel 

vulforia 

5 

Melmastikan objelk 3D 
dapat di tampilkan 
mellalu li markelr 

5 

Total 2 
0 

3 Melrancang me lnul 

intelrfacel pada 

aplikasi 

Melmbulat backgroulnd aplikasi 
1 
0 

Melmbulat bu ltton apliikasi 
3 

Melmasulkan asselt intelrfacel ke l 

ulnity 

2 

Melrancang intelrfacel dan melnul 

pada aplikasi 

5 

Total 1 
5 
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4 Melmbulat Pop Ulp 

aplikasi 

Melmbu lat bultton yang akan 

dijadikan 
Pop Ulp 

1 
0 

Melmasulkan asselt intelrfacel ke l 

ulnity 

2 

5 

Total 1 
5 

 

 

3.3.3.1 Pemodelan Perancangan Cepat 

 

Pada tahap ini melnampilkan selbu lah be lntu lk pelmodellan dan pelrancangan 

yang melnjadi gambaran u lmulm apabila telrjadi selbulah aktivitas antara sistelm 

delngan pelnggulna. Spelsifikasi Pelrancangan Sistelm dilakulkan delngan U lML 

(Ulnifield Modelling Langu lagel) yang me lnelrapkan Ulsel Casel Diagram, 

Activity Diagram. 

 

3.3.3.1.1 Use Case Diagram 

 

Pada Ulsel Case l Diagram ini melnggambarkan fulngsionalitas yang 

diharapkan dari selbu lah siste lm yang akan melnjellaskan kelrja sistelm selcara 

garis belsar de lngan me lmprelselntasikan intelraksi aktor delngan sistelm yang 

dibu lat selrta melmbelrikan gambaran fulngsi dari sistelm. Belriku lt Gambar Ulsel 

Casel Diagram di atas melnjellaskan bahwa pelnggulna dapat me lme lngaksels 

belbe lrapa fitu lr yang telrdapat pada aplikasi, dapat dilihat pada gambar 3.4. 
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Gambar 3. 4 Ulsel Casel Diagram 

 

3.3.3.1.2 Activity Diagram 

 

Activity Diagram belrfulngsi u lntulk melmbelrikan visu lalisasi alu lr tindakan 

dalam sistelm, pelrcabangan yang mulngkin telrjadi, dan alulr sistelm yang 

dimullai dari awal hingga akhir. Yang akan melnampilkan be lbe lrapa melnu l 

pilihan dimana dalam pilihan melnul telrdapat pelnjellasan yang akan di 

bahas pada masing – masing melnul te lrselbu lt. Be lriku lt adalah belbrapa 

Activity Diagram yang telrdapat pada aplikasi: 

 

3.3.3.1.2.1 Activity Diagram User 

Activity Diagram dibawah ini belru lpa pelnggambaran alulr aktivitas yang 

dilakulkan olelh Ulse lr pada Me lnul u ltama Aplikasi dimu llai dari melmbu lka 

aplikasi lalul melmindai markelr. Keltika mellakulkan pelmindaian pada 

makelr selhingga melnampilkan 3D pada layar smartphone l. Belriku lt 

adalah gambar yang melnjellaskan Activity Diagram yang telrdapat pada 

gambar 3.5. 
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Gambar 3. 5 Activity Diagram Ulselr 

 

3.3.3.1.2.2 Activity Diagram Bnatuan 

 

Activity Diagram dibawah ini belrulpa pelnggambaran alu lr aktivitas 

bantulan didalam Aplikasi, ulselr dapat melnggu lnakan fitu lr ini ulntu lk 

melngeltahu li cara melnggu lnakan aplikasi. Belrikult adalah tampilan dari 

Activity Diagram Bantulan yang te lrdapat pada gambar 3.6. 

 

Gambar 3. 6 Activity Diagram Bantulan 
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3.3.3.1.2.3 Activity Diagram Daftar Narkoba 

 

Activity Diagram dibawah ini belrulpa pelnggambaran alu lr aktivitas 

Daftar Narkoba yang dapat melnampilkan informasi telntang daftar 

Narkoba yang telrseldia. Belrikult adalah tampilan dari Activity Diagram 

daftar Narkoba yang telrdapat pada gambar 3.7. 
 

Gambar 3. 7 Activity Diagram Daftar Narkoba 

 

 

3.3.3.1.2.4 Activity Diagram Info 

 

Activity Diagram dibawah ini belru lpa pelnggambaran alulr aktivitas info 

di dalam Aplikasi, ulselr dapat melnggulnakan fitulr ini u lntulk melngeltahuli 

cara melnggulnakan aplikasi. Be lrikult adalah tampilan dari Activity 

Diagram Info dapat dilihat pada gambar 3.8. 

 

Gambar 3. 8 Activity Diagram Info 
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3.3.3.1.2.5 Activity Diagram Kuis 

Activity Diagram dibawah ini belru lpa pelnggambaran alulr aktivitas kulis 

di dalam Aplikasi, ulselr dapat melnggulnakan fitulr ini ulntu lk melngeltahuli 

cara melnggulnakan aplikasi. Belrikult adalah tampilan dari Activity 

Diagram Ku lis dapat dilihat pada gambar 3.9. 

 

Gambar 3. 9 Activity Diagram Kulis 

 

 

3.3.3.2 Rancangan Interface 

 

Rancangan intelrface l adalah delsain awal selbellu lm melmbangu ln su latu l 

pelrangkat lulnak, hasil dari pelrangkat lu lnak yang dibanguln nantinya tidak 

akan jau lh be lrbe lda delngan pelrancangan inte lrfacel yang dibulat. Be lrikult 

adalah rancangan intelrfacel pada aplikasi yang akan dibangu ln: 
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Tabe ll 3. 4 Tampilan Rancangan Intelrfacel Halaman Splash Scre le ln 
 

No Nam 

a 
Desain Keterangan 

1 Screleln 

Splash 

 

 

Pada melnul splash 

Telrdapat logo ulnity 

 

 
 

 

 

 

 

 

2 Melnul 

Ultama 

 

 

Pada Melnul  Ultama 

telrdapat be lbelrapa 

fitulr antara lain: 
- Telks Nama Aplikasi 
- Tombol MU lLAI AR 

 

- Tombol kulis 

 

- Tombol Daftar 

Narkoba 

 

- Tombol melnul info 

aplikasi  

- Tombol melnul 

bantulan aplikasi 

 

- Logo kiri BNN 
 

 

- Logo kanan Selkolah 

 

- Tombol Kellular 
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3 Melnul 

MUlLAI 

AR 

 

 

Pada Melnul MUlLAI AR 

telrdapat belbe lrapa fitu lr 

antara lain: 
- Arahkan kamelra ke l 

objelk 
datar 

- Tombol kelmbali kel 

melnul u ltama 
 

 

- Tombol kanan kiri 

ganti 

 

- Tombol pu ltar sulara 

- Tombol zoom in dan 

zomm ou lt 

4 Melnul 

Bantulan 
 

 

Pada Melnu l Melnu l 

Bantulan telrdapat 

belbelrapa fitu lr 

antara lain: 

- Telks Bantulan 

- Tombol kelmbali kel 

melnul u ltama 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 Melnul Info 

Aplikasi 

 

 

Pada Melnul Info 

telrdapat belbelrapa 

fitulr antara lain: 
- Telks Info aplikasi 
- Tombol kelmbali kel 

melnul u ltama 
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6 Me lnul daftar 

narkoba 

 

 

Pada Melnu l daftar 

Narkoba telrdapat 

belbelrapa fitulr 

antara lain: 

- Telks daftar Geldulng 

- Tombol Ganja 

 

- Tombol Elktasi 

 

- Tombol Kelculbulng 

 

- Tombol Mulshroom 

 

- Tombol Sabul 

 

- Tombol kelmbali kel 

melnul   u ltama 

7 Melnu l kulis 
 

 

Pada Melnul kulis 

telrdapat belbelrapa 

fitulr antara lain: 

- Tombol kelmbali kel  

melnul u ltama 
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3.3.4 Sprint Log 

Pada tahap ini, melrulpakan lanjultan dari prosels selbellu lmnya yaitu l prosels 

Sprint Backlog. Hasil dari rancangan manu lal ataul  Manu lal Delsain yang tellah 

dibu lat, akan diimplelmelntasikan keldalam kode l program ulntulk melnciptakan 

tampilan aplikasi yang selsu lai delngan rancangan awal. Be lrikult adalah 

aktifitas yang di laku lkan pada sprint log. 

 

3.3.4.1 Pembuatan Objek 3D 

Dalam pelmbu latan objelk daftar narkoba melnggu lnakan Aplikasi Blelnde lr 

de lngan melnggu lnakan belntu lk dasar be lnda selpe lrti ku lbu ls, lingkaran, dan 

selgitiga yang diulbah se lhingga melnye lrulpai narkoba yang ada di daftar 

narkoba. Belriku lt adalah gambar pelmbu latan objelk 3D dapat di lihat pada 

gambar 3.9. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 10 pelmbulatan Objelk 3D 

 

 

3.3.4.2 Pembuatan Marker Objek 

Dalam pelmbulatan Markelr pada aplikasi dibulat seltellah pelmbulatan objelk 3 

dimelnsi, sellanjultnya melngulpload gambar objelk 3 dimelnsi yang tellah dibu lat 

kel databasel Vulforia yang belrgu lna u lntu lk melmanggil objelk 3 dimelnsi pada 

aplikasi selbagai Markelr. Belrikult adalah belbelrapa daftar gambar yang akan 

di jadikan Markelr: 
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a. Markelr Ganja 

 

Belriku lt adalah gambar markelr Ganja yang belrfulngsi u lntulk melmanggil 

objelk 3 dimelnsi Markelr Ganja dapat dilihat pada gambar 3.10. 

 

Gambar 3. 11 Markelr Ganja 

 

 

b. Markelr Elktasi 

 

Belriku lt adalah gambar markelr Elktasi yang belrfulngsi u lntu lk melmanggil 

objelk 3 dime lnsi Markelr E lktasi dapat dilihat pada gambar 3.11. 

 

Gambar 3. 12 Markelr Elktasi 



40 
 

 

c. Markelr Kelculbulng 

 

Be lrikult adalah gambar markelr Kelculbulng yang belrfu lngsi u lntu lk 

melmanggil objelk 3 dimelnsi Markelr Kelculbulng dapat dilihat pada 

gambar 3.12. 

 

Gambar 3. 13 Markelr kelculbulng 

 

d. Markelr Mulshroom 

 

Be lrikult adalah gambar markelr Mu lshroom yang belrfu lngsi u lntulk 

melmanggil objelk 3 dimelnsi Markelr Mu lshroom dapat dilihat pada 

gambar 3.11. 

 

Gambar 3. 14 Markelr mulshroom 
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e. Markelr Sabul 

 
Belriku lt adalah gambar markelr Sabu l yang belrfulngsi ulntu lk melmanggil 

objelk 3 dime lnsi Markelr Sabu l dapat dilihat pada gambar 3.14. 

 

 

Gambar 3. 15 Markelr Sabul 

 

 
3.3.4.3 Pendaftaran Database easyAR 

 

Belriku lt adalah pelndaftaran databasel elasyAR yang tellah dibu lat u lntu lk 

melndapatkan liselncel markelrlelss yang akan ditambahkan di Ulnity3D. Prosels 

telrselbult dapat dilihat pada gambar 3.15. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 16 Pelndaftaran Databasel 
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3.3.4.4 Pembuatan Interface 

Dalam Intelrfacel, selbellu lmnya tellah dirancang delngan rancangan manu lal 

(Manulal Delsign) melnggulnakan aplikasi adobel photoshop 2020. Kelmu ldian 

u lntulk tampilan antarmu lka (Intelrfacel) akan melnggulnakan aplikasi Ulnity 3D. 

belriku lt adalah gambar pelmbu latan tampilan antarmulka dapat di lihat pada 

gambar 3.16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 17 Pelmbulatan Antarmu lka Aplikasi 

3.3.4.5 Pembuatan Aplikasi 

 

Dalam pelmbulatan aplikasi Aulgmelnteld Relality ini melnggulnakan Ulnity 3D, 

dan Visulal Stuldio Code l delngan melmasulkan asselt-asselt selpe lrti objelk 3D, 

rancangan intelrfacel  dan melnambahkan coding pada aplikasi selhingga dapat 

belrjalan selsulai yang diinginkan. Belriku lt adalah gambar pelmbulatan aplikasi 

pada ulnity 3D dapat dilihat pada gambar 3.17. 

Gambar 3. 18 Pelmbulatan Aplikasi 
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3.3.5 Finished Working 

 

1. Pelnguljian Instalasi Aplikasi Pada Smartphonel 

 
Tahap ini dilakulkan keltika aplikasi tellah sellelsai dibu lat, ulntulk melngulji 

apakah aplikasi mampu l ulntulk belrjalan dibasis Android maka pelrlul 

dilaku lkan pe lngu ljian pada pelrangkat u lntu lk melngeltahuli apakah 

telrdapat kelku lrangan ataul kelsalahan didalam aplikasi. 

2. Pelnyelrahan Aplikasi Kelpada Pelnggulna 

Pada tahap ini pelnggulna akan melngulji coba aplikasi. Apabila program 

yang diciptakan bellulm selsulai, maka aplikasi akan dipelrbaiki kelmbali 

hingga aplikasi telrselbult belnar-belnar selsu lai delngan kelinginan 

pe lnggu lna. Tahap ini melrulpakan tahap keltika aplikasi sellelsai dibu lat 

dan tellah diulji. 

 

 

3.3.6 Jadwal Kegiatan 

Tabell 3.5 Jadwal Kelgiatan 
 

Kelgiatan Novelmbelr 

2023 

Delselmbelr 

2023 

Janulari 

2024 

Felbrulari 

2024 

Konselp 
                

Delsain 
                

Pelngulmpullan 

 

Bahan 

                

Pelmbulatan 

Aplikasi 

                

Telsting 
                

Distribulsi 
                


