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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metodologi

Metode yang digunakan dalam pembuatan “DeSigtem Informasi Wisata di
Jalur Perjalanan Yogyakarta-Magelang-Semarang Bierb&Vebsite” yaitu
menggunakan metode SDLC (System Development Lifelelyagar tahapan
pembuatan program aplikasi ini dapat tersusun aeeasruktur dan sistematis.
Metode SDLC terdiri dari empat tahapan yaitu TaFapencanaan (planning),
Tahap Analisis (analysis), Tahap Perancangan (aesighap Implementasi dan
perawatan (implementation and maintenance). Sedangletode yang digunakan

dalam pengumpulan data adalah studi kepustakaaobd@nvasi.

3.2 Studi Pendahuluan

Tahapan ini terbagi atas dua bahasan yaitu:
1. Studi Lapangan

Sebagai tahap awal dari suatu penelitian, studingan memiliki peran yang
sangat penting guna memperoleh informasi-informdasar mengenai
penelitian yang akan kita lakukan. Dari studi laggmnkita dapat memperoleh
informasi mengenai masalah yang dapat dimanfaatk@madi acuan dalam

penelitian.
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2. Studi Literatur

Studi literatur berguna untuk mempehoteori-teori pendukung dalam
penelitian kita seperti mengenai Augmented reajizng akan kita buat
nantinya. Studi literature dapat kita peroleh darku, jurnal, karya ilmiah

maupun artikelartikel dan penelitian yang pernaakdkan sebelumnya.

3.3 Rancangan Pendlitian
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Tampilan Obyek 3D

Selesai ]

Gambar 3.1. Ramgan Penelitian
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3.4 Lokas Penditian

Terdapat lima tempat penelitian yang dilakukan:

1. Dilakukan di Tugu Pahlawan yang beralamat di jdlabutan, Alun-alun
contong, Kec. Bubutan, kota SBY, jawa timur

2. Dilakukan di Bambu Runcing yang beralamat di jgdanglima
sudirman,embong kaliasin, kec. Genteng, kota Syeaba

3. Dilakukan di Monkasel (Monumen Kapal Selam) yangalaanat di jalan
Pemuda no 39 surabaya

4. Dilakukan di museum sampoerna yang beralamatai jahman
Sampoerna no 6, krembangan utara, kec. Pabeak,camtabaya

5. Dilakukan di Gardu Aniem yang beralamat di jalandlina Sudirman

3.5 Sumber Data

a. Sumber Data Primer

Data Primer adalah sumber data penilitian yangrdipke secara langsung dari
sumber asli atau pihak pertama. Data primer sedanaus dikumpulkan oleh

peneliti untuk menjawab pertanyaan penelitian. [Pataer dapat berupa pendapat
subjek penelitian (orang), baik secara individu puaukelompok, hasil observasi
terhadap suatu benda (fisik), kejadian atau kegiadan hasil pengujian

(Supriyono, 2017).

Data primer dalam penulisan penelitian ini adalabtadyang langsung Penulis
peroleh ketika melakukan observasi ke objek wisatian melakukan tagging

dengan GPS serta foto dokumentasi.
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b. Sumber Data Sekunder

Data sekunder adalah sumber data penelitian ygegaleh peneliti secara tidak
langsung, melalui media perantara. Data sekunddst penumnya berupa bukti,
catatan, atau laporan historis yang telah tersudalam arsip, baik yang

dipublikasikan dan yang tidak dipublikasikan (Sypno, 2017).

Data sekunder dalam penulisan penelitian ini ditkegmadari buku maupun website

online.

3.6 Analisa Permasalahan

Tahap ini merupakan awal dari penelitian, yaitugganmenentukan latar
belakang yang terjadi dasar dari dilakukannya piegoelini untuk kemudian
ditentukan tujuan dari penelitian. Selanjutnyaldikan perumusan masalah yang
berisi tentang kerangka kerja dari perancangan esysaplikasi dengan
mendaftarkan pengguna database berbasis andraidk#éla selanjutnya adalah
melakukan pembatasan masalah penelitian yang dikakupada para pengguna
aplikasi berlangganan saja yang dapat memanfaétkasystem aplikasi berbasis

android.

3.7 Analisa Kebutuhan Sistem

Untuk mempermudah menganalisa sebuah sistemutiikart dua jenis
kebutuhan, kebutuhan fungsional dan kebutuhan nmysfonal. Kebutuhan
fungsional adalah kebutuhan yang berisi prosesepr@pa aja yang nhantinya
dilakukan oleh sistem. Sedangkan kebutuhan nondiogisadalah kebutuhan yang

menitikberatkan pada properti prilaku yang dimilkeh sistem.
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3.7.1. Kebutuhan Fungsional

1. Aplikasi sistem dapat menjadi solusi untuk kaum anlebih memahami
Bangunan Bersejarah melalui Aplikasi Cagar Budaddsis Augmented
Reality.

2. Aplikasi dapat digunakan sebagai pembelajaran umiagyarakat umum.

3. Aplikasi memiliki fitur lebih mudah di pahami dansh untuk mudah di
mengerti.

4. Aplikasi dapat menjadi panduan untuk masyarakatgybaru belajar

memahami Bangunan Bersejarah untuk bisa lebih mudah

3.7.2. Kebutuhan Non Fungsional
Dalam proses membangun aplikasi Bangunan Berbkejdean Cagar
Budaya berbasis Augmented Reality ini membutuhlelretapa alat yang terdiri
dari perangkat keras dan perangkat lunak.
1. Perangkat keras untuk pembuatan aplikasi adalatopaplP dengan
spesifikasi :
a. Processor Intel Core i3
b. Sistem Operasi Windows 10
c. Memory RAM 4GB
d. VGA Intergrade
e. Hardisk dengan kapasitas 500 GB
2. Perangkat keras untuk penerapan aplikasi adalatigmae android Sony

Xperia Z 3 Compact dengan spesifikasi :
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a. Android OS v6.0.1 (Marshmallow)

b. Processor Snapdragon 801

c. Internal Storage 16 GB

d. RAM 2 GB
Sedangkan perangkat lunak lain yang digunakan upguiincangan dan
proses coding sistem yaitu :

a. Blander 3D

b. Unity 3D

c. Vuforia
Kebutuhan Penggun&éer)

Aplikasi ini ditujukan pada kalangan anak muda ge@asyarakat umum.

3.8 Tahap Pendlitian

1)

b)

Uji coba produk secara terbatas dilakukan terhadaponden penelitian,
yaitu pengguna (mahasiswa) Universitas NarotaBecara lebih detall
tahapan uji coba terbatas ini meliputi kegiataragabberikut:

Pengenalan produk dan teknologi augmented tyeging diterapkan
didalamnya berisi tentang pembelajaran cagar bugkyg ada di surabaya.
Uji coba produk melalui demonstrasi dengamgogtimalkan fasilitas
augmented reality yang terdapat di dalamnya untkinengetahui proses.
Melihat respon dan mengumpulkan data berupailgmen terhadap
produk berdasarkan kriteria tertentu yamglah tersusun dalam

instrumen penilaian.
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2) Revisi akhir dan Penyusunan laporan Hasil daricopa terbatas akan
dijadikan acuan perbaikan akhir produk. Setelah setiap tahap dari
penelitian mulai dari awal hingga akhir penelittiddokumentasikan secara
tertulis dalam bentuk laporan penelitian. Dalamapalpelaporan juga
dikemukakan mengenai kesimpulan penelitian daran pengembangan
penelitian berdasarkan hasil analisis dan @@hgn data dari seluruh

tahap penelitian.
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