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Pendahuluan

Kesultanan Buton merupakan salah satu kerajaan islam yang
berperan penting dalam Sejarah Indonesia Timur. Namun,
pengetahuan Masyarakat tentang situs-situs Sejarah Kesultanan
Buton masih terbatas. Dengan kemajuan teknologi, khususnya
Augmented Reality (AR), terdapat peluang untuk
memperkenalkan situs-situs bersejarah ini secara interaktif dan
menarik melalui perangkat Android.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Berdasarkan Uraian pada pendahuluan di atas, terbentuk 

rumusan masalah yang dikaji dalam penelitian ini sebegai 

berikut :

1.Bagaimana merancang dan membuat Sistem Informasi

Aplikasi Pengenalan Situs Sejarah Kesultanan Buton

Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android?
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Metode

Penelitian ini menerapkan Metode Waterfall. Model
pengembangan ini mengadopsi pendekatan yang terstruktur
dan bertahap. Setiap langkah harus diselesaikan terlebih dahulu
sebelum bergerak ke langkah selanjutnya dan tidak
diperbolehkan untuk kembali ke langkah sebelumnya demi
meminimalkan kesalahan serta memastikan hasil yang terbaik
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Hasil Dan Pembahasan

• Hasil penelitian

Berdasarkan hasil penelitian dan setelah
melakukan percobaan pada aplikasi pengenalan
Situs Sejarah Kesultanan Buton maka diperoleh
data :
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Hasil Dan Pembahasan

• Membangun aplikasi pengenalan Situs Sejarah 
Kesultanan Buton ini bisa memudahkan dan
mempercepat penggguna dalam mencari
informasi tentang sejarah Situs-situs yang ada
di Kota Bau-Bau, dan juga dapat dijadikan
media pendukung dalam sebuah informasi
dan pembelajaran sejarah .
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Hasil Dan Pembahasan

• Teknologi informasi dalam aplikasi pengenalan
Situs Sejarah Kesultanan Buton merupakan
sebuah kemajuan dalam media informasi
terkait pengenalan sejarah Kesultanan Buton, 
dikarenakan aplikasi pengenalan ini
menyediakan informasi dan model 3d object 
Situs untuk mempermudah pembelajaran.
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IMPLEMENTASI APLIKASI

Hasil dari tahap perancangan lalu
diimplementasikan menjadi sebuah aplikasi
android guna menjadi media pembelajaran serta
mempromosikan wisata Sejarah di Kota Bau-Bau.
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IMPLEMENTASI APLIKASI

1. Tampilan Menu Home 2. Tampilan Detail Situs
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IMPLEMENTASI APLIKASI

3. Tampilan Menu AR 4. Tampilan Detail Situs
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IMPLEMENTASI APLIKASI

5. Tampilan Menu Info
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HASIL IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

1. Hasil Implementasi :

Aplikasi berhasil dijalankan pada berbagai perangkat
Android dan menampilkan model 3D serta info sejarah
secara efektif.

2. Hasil Pengujian :

• Black-box testing: Semua fitur berfungsi

• Kompatibilitas: Diuji di 10 perangkat
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Temuan Penting Penelitian

1. Aplikasi berhasil menyajikan informasi sejarah Kesultanan Buton 
secara visual dan interaktif menggunakan teknologi AR.

2. Dikembangkan menggunakan metode Waterfall yang 
terstruktur dan berurutan.

3. Hasil pengujian Black-box menunjukkan semua fitur aplikasi 
berjalan dengan baik.

4. Kompatibel di berbagai perangkat Android, dari versi 7 hingga 
10 dan RAM 2GB hingga 8GB.

5. Rekomendasi pengembangan ke depan: peningkatan fitur 
kamera agar visual AR lebih menarik dan realistis.
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Manfaat Penelitian
1. Akademis: Kontribusi pada media pembelajaran berbasis 
teknologi AR.

2. Edukasi: Media interaktif untuk mengenal sejarah Kesultanan 
Buton.

3. Teknologis: Membuktikan potensi AR untuk visualisasi objek 
sejarah.

4. Sosial Budaya: Meningkatkan pemahaman dan pelestarian 
budaya lokal.

5. Praktis: Solusi modern dan mudah diakses lewat perangkat 
Android.
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