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Abstract.iThis researchiaims to design and develop an application based on android using Augmented technology to 

inroduce historical sites of buton sultanate. Showing 3D model of historical object such as keratonwolio fort, 

agung keraton buton mosque, and malige palace, with hope this app can be interactive and edicative media. 

With waterfall method for develop method of this app, Data collected trough obsevation, interview, and 

literature review. The results of the study indicate that this application successfully presents historical 

information visually and engagingly by leveraging the AR capabilities of Android devices 
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Abstrak.iPenelitian ini bertujuanauntuk merancangidan mengembangkan sebuah aplikasiiberbasis Androidiyang 

memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) untuk memperkenalkan situs-situs sejarah Kesultanan 

Buton. Dengan menampilkan model tiga dimensi (3D) dari objek bersejarah seperti Benteng Keraton Wolio, 

Masjid Agung Keraton Buton, dan Istana Malige, aplikasi ini diharapkan dapat menjadi media edukatif yang 

interaktif. Metode pengembangan yang digunakan adalah model Waterfall. Data dikumpulkan melalui 

observasi lapangan, wawancara, dan studi pustaka. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini 

berhasil menyajikan informasi sejarah secara visual dan menarik dengan memanfaatkan kemampuan AR 

pada perangkat Android. 

 

Kata Kunci – Augmented Reality, Android, Situs Sejarah, Kesultanan Buton, Aplikasi Edukasi 

 

I. PENDAHULUAN 

 
Ke$su$ltanan Bu$ton me$ru$pakan salah satu$ ke$rajaan islam yang be$rpe$ran pe$nting dalam Se$jarah Indone$sia Timu$r. 

Namu$n, pe$nge$tahu$an Masyarakat te$ntang situ$s-situ$s Se$jarah Ke$su$ltanan Bu$ton masih te$rbatas. De$ngan ke$maju$an 

te$knologi, khu$su$snya Au$gme$nte$d Re$ality (AR), te$rdapat pe$lu$ang u$ntu$k me$mpe$rke$nalkan situ$s-situ$s be$rse$jarah ini 

se$cara inte$raktif dan me$narik me$lalu$i pe$rangkat Android [1][2][3]. 

 

Pe$rke$mbangan e$ra digital kini se$makin me$ndu$ku$ng ke$hidu$pan agar le$bih mu$dah kare$na adanya te$knologi yang 

se$makin canggih. Bidang komu$nikasi informasi atau$ pe$nyampaian data me$ru$pakan bidang yang me$ngalami 

pe$rke$mbangan paling ce$pat be$rkat ke$hadiran te$knologi pe$rangkat ge$nggam pintar be$rnama smartphone$, de$ngan 

kone$ksi inte$rne$t le$bih optimal se$hingga bisa digu$nakan u$ntu$k be$rkomu$nikasi dan te$rhu$bu$ng de$ngan banyak 

orang[4]. Te$knologi yang te$ru$s be$rke$mbang me$mbawa pe$ru$bahan dalam cara data dan informasi disampaikan, 

te$rmasu$k dalam pe$nggu$naan me$dia pe$mbe$lajaran yang le$bih kre$atif. Pe$ru$bahan ini be$rpe$ngaru$h pada me$tode$ 

pe$ngajaran dan pe$nyampaian mate$ri, se$hingga be$rdampak langsu$ng pada prose$s be$lajar me$ngajar dan tingkat 

pe$mahaman siswa[5][6].  
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Te$knologi digital yang se$makin canggih bisa me$mbu$at pe$nggu$na me$lihat gambar 3D yang diproye$ksikan di 

du$nia nyata de$ngan bantu$an dari kame$ra te$lfon ge$nggam atau$ bisa dise$bu$t Au$gme$nte$d Re$ality, yaitu$ se$bu$ah program 

yang me$madu$kan du$niaanyata de$nganadu$nia maya yangadihasilkan ole$hakompu$te$rasampai garis antara du$nia nyata 

dan du$nia maya me$njadi sangat – sangat tipis. Singkatnya, ju$ga dapat diartikan de$ngan lingku$ngan nyata dan se$bu$ah 

obje$k virtu$al tambahan. Kombinasi antara obje$k nyata dan ju$ga virtu$al ini dapat te$rjadi me$lalu$i te$knologi tampilan 

yang se$su$ai, inte$raksi dapat be$rfu$ngsi de$ngan pe$rangkat inpu$t te$rte$ntu$ se$pe$rti kame$ra te$lpon se$lu$le$r[7][8][9]. 

 

Mode$rnisasi te$knik pe$mbe$lajaran se$makin banyak dite$rapkan me$lalu$i te$knologi – te$knologi  pe$ndu$ku$ng, 

khu$su$snya “Aplikasi Pe$nge$nalan Situ$s Se$jarah Ke$su$ltanan Bu$ton Me$nggu$nakan Au$gme$nte$d Re$ality Be$rbasis 

Android” ini akan le$bih e$fe$ktif me$narik pe$nggu$na. Aplikasi ini me$nge$mbangkan se$bu$ah me$dia pe$mbe$lajaran ilmu$ 

pe$nge$tahu$an dalam bidang se$jarah. Se$bu$ah bidang ke$ilmu$an yang diharap te$tap le$stari u$ntu$k bu$kti ke$kayaan  bu$daya 

Indone$sia de$ngan inilai se$jarah te$rkhu$su$snya Ke$su$ltanan Bu$ton[6][3][10]. 

Batasan Masalah 

Pe$ne$litian ini me$miliki se$ju$mlah batasan yang mana me$lalu$li poin-poin be$riku$t : 

1. Aplikasi yang dibangu$n me$nampilkan informasi situ$s se$jarah be$se$rta foto dari be$be$rapa Situ$s Se$jarah 

Ke$su$ltanan Bu$ton. 

2. Me$nampilkan Au$gme$nte$d Re$ality dari tiga Situ$s Be$rse$jarah yaitu$ Be$nte$ng Ke$raton Wolio, Masjid Agu$ng 

Ke$raton dan Istana Malige$ . 

3. Aplikasi dapat dijalankan dalam ve$rsi Android minimal Androu$id 7.0 Nou$gat. 

 

II. METODE 

A. Metode pengumpulan data 

Se$bagai u$paya me$mpe$role$h informasi yang dipe$rlu$kan se$su$ai de$ngan latar be$lakang, digu$nakanlah tiga te$knik 

pe$ngu$mpu$lan data, yakni obse$rvasi langsu$ng, wawancara de$ngan pihak te$rkait, dan te$laah pu$staka[11]. 

1) Obse$rvasiadilaku$kannde$ngan caranme$lihatnlangsu$ngmobje$k yang dite$liti, dan hasilnya dijadikan se$bagai 

bahan informasi pe$ndu$ku$ng pe$ne$litian.. 

 

Tabel 1. Data Obje$k Situ$s 

No Nama Gambar 

1 
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4. Kasu$lana Tombi 

 

5. Be$nte$ng Baadia 
 

 
 

2) Wawancara adalah prose$s me$mpe$role$h data me$lalu$i dialog atau$ pe$rcakapan de$ngan narasu$mbe$r yang 

be$rkaitan langsu$ng de$ngan topik pe$ne$litian.. 

3) Stu$di pu$staka dilaku$kan u$ntu$k me$ncari data dan informasi me$lalu$i re$fe$re$nsi dari pe$ne$litian te$rdahu$lu$, 

ju$rnal, bu$ku$, dan lain – lain yang me$nye$diakan informasi – informasi yang dibu$tu$hkan dalam pe$ne$litian. 

Informasi adalah se$ju$mlah informasi yang te$lah atau$ su$dah diolah de$ngan me$tode$ pe$ngolahan data u$ntu$k 

dive$rifikasi ke$be$narannya dan ke$gu$naannya se$bagaimana dipe$rlu$kan. Informasiame$ru$pakanndata yang 

diprose$sbse$de$mikianaru$pa se$hingga me$nambah nilai tambah dan be$rgu$na atau$ be$rmanfaat bagi pe$nggu$na. 

 

B.  Metode Pengembangan Sistem 

Mode$l Wate$rfall dipilih se$bagai me$tode$ dalam pe$nge$mbangan siste$m ole$h pe$nu$lis. Me$tode$ ini dike$nal lu$as 

dalam pe$nge$mbangan pe$rangkat lu$nak kare$na me$nye$diakan tahapan ke$rja yang te$rstru$ktu$r dan be$ru$ru$tan. Be$riku$t 

adalah gambaran u$mu$mnya[12]. 

. 

 

 

                Gambar 1. Me$tode$ Wate$rfall 

 

Ke$mu$dahan dalam imple$me$ntasi me$njadi alasan u$tama pe$ne$liti me$milih me$tode$ ini. Ke$ndati de$mikian, me$tode$ ini 

me$miliki ke$le$mahan, yaitu$ ke$te$rgantu$ngan prose$s antar tahapan yang me$nye$babkan ganggu$an pada satu$ tahap 

dapat me$nghambat prose$s se$cara ke$se$lu$ru$han[13]. 
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C. Analisis kebutuhan sistem 

1) Ke$bu$tu$han fu$ngsional, bahan yang dibu$tu$hkan dalam pe$ne$litian : 

a. Data Situ$s 

b. Re$fe$re$nsi dari bu$ku$ dan ju$rnal yang me$ndu$ku$ng dalam pe$mbu$atan siste$m informasi wisata se$jarah. 

2) Ke$bu$tu$han non fu$ngsional, alat u$ntu$k me$me$nu$hi ke$bu$tu$han fu$ngsional diantaranya : 

a. Ke$bu$tu$hanape$rangkatalu$nak 

1. Siste$m ope$rasiawindows 10 
2. Android Stu$dio adalahialat pe$nge$mbanganipe$rangkat lu$nakiyang digu$nakan u$ntu$k me$mbu$atiaplikasi 

Androidlde$ngan me$nggu$nakanibahasa pe$mrogramaniJava. 

3. Bahasa pe$mrograman Java adalah salah satu$ bahasa yang be$rke$mbang de$ngan ce$pat. Java bisa 

digu$nakan di be$rbagai platform siste$m informasi dan pe$rangkat ke$ras yang be$rbe$da,, dan ju$ga java 

digu$nakan ole$h aplikasi Ne$tBe$ans IDE$ yang me$nggu$nakan bahasa pe$mrograman Java[14]. 

b. Ke$bu$tu$han pe$rangkat ke$ras 

1. Laptop Le$novo 

2. Ram 4GB 

3. Proce$ssoraInte$l® Core$TMii5-7200U$ CPU$ @ 2.50 GHz 

4. Handphone$ Re$dmi 5A Ve$rsi Android 7 (Nou$gat) 

D. Rancangan desain sistem 

Flowchart 

Flowchart adalah se$bu$ah alu$r bagan pe$nje$lasan langkah-langkah pe$nye$le$saian su$atu$ masalah dilaku$kan 

de$ngan me$nggu$nakan simbol-simbolite$rte$ntu$ yang mu$dahidipahami, praktis, danibe$rbe$ntu$k standar.iTu$ju$an dari 

pe$nggu$naaniflowchart adalah u$ntu$kime$nampilkan tahapan pe$nye$le$saianimasalah se$caraise$de$rhana, te$rstru$ktu$r, 

dan singkat de$ngan me$manfaatkan simbol-simbolayangmu$mu$m dipahamiaole$h para pe$nge$mbang pe$rangkat 

lu$nak[8][4][14]. 

 

 

Gambar 2. Flowchart 
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Flowchart di atas me$nggambarkan alu$r inte$raksi pe$nggu$na de$ngan aplikasi. Pe$rtama, pe$nggu$na me$mbu$ka 

aplikasi dan diarahkan ke$ halaman u$tama (home$). Jika pe$nggu$na me$milih me$nu$ Situ$s Se$jarah, maka siste$m akan 

me$nampilkan informasi atau$ de$skripsi me$nge$nai situ$s te$rse$bu$t. Apabila pilihan te$rse$bu$t tidak dipilih, pe$nggu$na 

akan te$tap be$rada di halaman u$tama. Se$lanju$tnya, jika pe$nggu$na me$milih me$nu$ Maps, maka siste$m akan 

me$nampilkan lokasi situ$s te$rkait. Jika tidak, halaman u$tama akan te$tap ditampilkan. Se$me$ntara itu$, saat 

pe$nggu$na me$milih me$nu$ Info, siste$m akan me$nyajikan informasi be$ru$pa profil dari pe$nge$mbang aplikasi. 

 

Use casendiagram 

U$se$ case$ diagram ialah su$atu$ mode$ladari pe$rilaku$ siste$m yang akan dibu$at. Cara ke$rjanya yaitu$ me$nggambarkan 

se$bu$ah inte$raksi pe$nggu$na siste$m de$ngan siste$m me$lalu$i ce$rita se$bagaimana siste$m akan digu$nakan[15]. 
 

 

Gambar 3. U$se$ Case$ Diagram 

Pada Gambar te$rse$bu$t me$nu$nju$kkan stru$ktu$r inte$raksi pe$nggu$na dalam u$se$ case$ dari siste$m informasi Situ$s 

Se$jarah Ke$su$ltanan Bu$ton be$rbasis Android. Te$rdapat aktor yang be$rpe$ran yakni u$se$r. Aktivitas yang dapat 

dilaku$kan ole$h u$se$r yaitu$ bisa me$njalankan aplikasi, me$lihat de$skripsi atau$ pe$nje$lasan te$ntang Situ$s Se$jarah di 

Bau$-Bau$, me$lihat lokasi Situ$s, dan ju$ga me$nge$tahu$i profil pe$mbu$at aplikasi. 

Activitymdiagram 

Activity diagram ialah su$atu$ diagram yangmme$nggambarkan bagaimana alu$r ke$rja atau$ pe$ngope$rasian siste$m 

dalam pe$rangkat lu$nak. 

 
Gambar 4. ActivityaDiagramnMe$nu$ home$ 

 

 
Gambar 5. Activity Diagram Me$nu$ AR 
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Gambar 6. ActivityiDiagram Me$nu$ Maps 

 

 
Gambar 7. ActivityiDiagram Me$nu$ Info 

Sequenceidiagramn 

Diagram iniime$nggambarkan inte$raksi obje$kidalam siste$m yang rici se$lain itu$ ju$ga me$nampilkan pe$san atau$ 

pe$rintah yang dikirim. Jalannya prose$s ope$rasi diu$ru$t dari kiri ke$ kanan, dan haru$s te$rde$fini kare$na pe$sannya ada 

di dalam se$qu$e$nce$ diagram, jadi se$makin banyakau$se$ case$ayang te$rde$finisi makaase$makin banyakau$se$ case$ 

diagramnyang haru$sadibu$at[5]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Se$qu$e$nce$ diagram 

Pada diagram diatas, me$miliki actor pe$nggu$na yang me$miliki tu$gas u$ntu$k be$rinte$raksi de$ngan kompone$n – 

kompone$n siste$m. Actor te$rse$bu$t adalah pe$nggu$na me$ngakse$s siste$m u$ntu$k masu$k halaman u$tama. Se$te$lah 

masu$k ke$ halaman u$tama pe$nggu$na dapat me$milih situ$s yang akan me$nampilkan de$tail situ$s, pe$nggu$na ju$ga 

dapat me$lihat maps atau$ lokasi situ$s, dan pe$nggu$na dapat me$lihat info dari pe$mbu$at aplikasi. 

 

Desain interface 

Rancangan de$sain inte$rface$ digu$nakan u$ntu$k me$ngggambarkan tampilan antarmu$ka yang be$rinte$raksi 

langsu$ng de$ngan pe$nggu$na. 
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(a) (b) (c) (d) (e$) 

Gambar 9. Tampilan de$sainlinte$rface$ 

Aplikasilini me$miliki 4 me$nu$ yangidibu$at, diantaranya me$nu$lhome$ yang akan ditampilkan waktu$ awal masu$k 

aplikasi, lalu$ dalam me$nu$ home$ te$rdapat tampilan de$tail te$ntang pe$nje$lasan Se$jarah te$rkait Situ$s Se$jarah 

Ke$su$ltanan Bu$ton yang ingin dipilih. Me$nu$ AR me$ru$pakan me$nu$ u$ntu$k me$lihat obje$k 3d dari Situ$s Se$jarah 

Ke$su$ltanan Bu$ton. Me$nu$ Maps akan me$mpe$rlihatkan lokasi Situ$s. Me$nu$ Info pada tampilan ini akan 

me$mpe$rlihatkan informasi te$ntang aplikasi yang dibu$at. Pada Gambar 9 adalah rancangan de$sain inte$rface$ dari 

aplikasi pe$nge$nalan Situ$s Se$jarah Ke$su$ltanan Bu$ton, gambar (a) tampilan home$, gambari(b) tampilan me$nu$iAR, 

gambari(c) tampilan me$nu$imaps, gambari(d) tampilan me$nu$ info. 

 

III. HASIL DANIPEMBAHASAN 

A. Hasil penelitian 

Be$rdasarkan hasil pe$ne$litian dan se$te$lah me$laku$kan pe$rcobaan pada aplikasi pe$nge$nalan Situ$s Se$jarah 

Ke$su$ltanan Bu$ton maka dipe$role$h data : 

1) Me$mbangu$n aplikasi pe$nge$nalan Situ$s Se$jarah Ke$su$ltanan Bu$ton ini bisa me$mu$dahkan dan me$mpe$rce$pat 

pe$ngggu$na dalam me$ncari informasi te$ntang se$jarah Situ$s-situ$s yang ada di Kota Bau$-Bau$, dan ju$g idapat 

dijadikan me$diaipe$ndu$ku$ng dalamise$bu$ah informasiidan pe$mbe$lajaran se$jarah . 

2) Te$knologi informasi dalam aplikasi pe$nge$nalan Situ$s Se$jarah Ke$su$ltanan Bu$ton me$ru$pakan se$bu$ah ke$maju$an 

dalam me$dia informasi te$rkait pe$nge$nalan se$jarah Ke$su$ltanan Bu$ton, dikare$nakan aplikasi pe$nge$nalan ini 

me$nye$diakan informasi dan mode$l 3d obje$ct Situ$s u$ntu$k me$mpe$rmu$dah pe$mbe$lajaran. 

B. Implementasi aplikasi 

Hasil dari tahap pe$rancangan lalu$ diimple$me$ntasikan me$njadi se$bu$ah aplikasi android gu$na me$njadi me$dia 

pe$mbe$lajaran se$rta me$mpromosikan wisata Se$jarah di Kota Bau$-Bau$. 

1) Tampilan MenuiHome 

 
Gambar 10. Tampilan Me$nu$ Home$ 

Halaman u$tama ini me$ru$pakan halaman yang tampil ke$tika U$se$r masu$k ke$dalam aplikasi yan 

me$nampilkan be$be$rapa me$nu$ yaitu$ me$nu$ AR, me$nu$ Maps dan ju$ga me$nu$ Info 
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2) Tampilan Detail Situs 
 

              
Gambar 11. Tampilan De$tail Situ$s 

Pada halamanlini pe$nggu$naldapat me$lihat de$taillinformasi te$ntang se$jarah dari Situ$s dan ju$ga foto dari 

Situ$s te$rse$bu$t. 

3) TampilanlMenu AR 
 

         
Gambari12. TampilaniMe$nu$ AR 

Padaihalaman inilpe$nggu$na dapat me$milih obje$k 3D dari situ$s yang ingin dilihat 

4) TampilanlMenu Maps 

 
Gambarl13. Tampilan  Me$nu$  Maps 

Pada tampilan maps akan me$mu$ncu$lkan  lokasi situ$s agar pe$nggu$na le$bih mu$dah u$ntu$k me$nggu$nju$ngi 

te$mpat yang ada di Kota Bau$-Bau$. 
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5) Tampilan Menu Info 

 
Gambar 14. Tampilan Me$nu$ Info 

Pada tampilan info pe$nggu$na dapat me$lihat informasi te$ntang pe$mbu$at aplikasi. 

C. Hasil pengujian 

Me$ngu$ji pe$rangkat lu$nak atau$ aplikasi be$rdasarkan spe$sifikasi fu$ngsionalitanpa me$ngu$jiide$sain mau$pu$nikode$ 

pe$mrograman gu$na me$ne$tapkan fu$ngsi, inpu$tidan ou$tpu$t me$me$nu$hi pe$rsyaratan pe$rangkatilu$nak yang dipe$rlu$kan. 

Pe$ngu$jian black-box dapat digu$nakan de$ngan mu$dah kare$na yang dibu$tu$hkan antara batas bawah se$rta batas atas 

data yang diinginkan. Data yang mau$ diu$ji bisa dihitu$ng be$rdasarkan data yang mau$ diu$ji, haru$s me$me$nu$hi syarat 

se$rta kasu$s batas atas batas bawah[7][15]. 

 

Tabel 2. Pe$ngu$jianiBlackiBox 

No. lInpu$t Prose$s Ou$tpu$ti iHasil U$ji 

1. KlikiIcon Aplikasi Masu$k ke$ Aplikasi Me$nampilkan me$nu$ u$tama iBe$rhasil 

2. Klik De$tail Situ$s Me$nampilkan de$tail Situ$s Tampil de$tail Situ$s iBe$rhasil 

3. Klik me$nu$ AR Me$nampilkan AR Tampil AR Situ$s iBe$rhasil 

4. Klik me$nu$ Maps Me$nampilkan pe$ta lokasi Tampil pe$ta lokasi iBe$rhasil 

5. Klik me$nu$ info Me$nampilkan info aplikasi Tampil info aplikasil iBe$rhasil 

 

PadalTabe$l 2 te$lah dilaku$kan pe$ngu$jian black-box pada aplikasi pe$nge$nalan situ$s se$jarah ke$su$ltanan bu$ton 

dan me$ndapatkan hasil yang baik dan be$rhasil diu$ji. 

 

Tabel 3. Pe$ngu$jian Kompabilitas 

No Pe$rangkat Android 

Ve$rsi 

RAM Hasil U$ji Ke$te$rangan 

1 Re$dmi 5A 7.1 2 GB Aplikasi be$rhasil dijalankan Me$mbu$tu$hkan Waktu$ 1 

me$nit 21 de$tik u$ntu$k me$mu$at 
obje$k 3D Situ$s 

2 Samsu$ng M20 8.1 3 GB Aplikasi be$rhasil dijalankan Me$mbu$tu$hkan Waktu$ 35 

de$tik u$ntu$k me$mu$at obje$k 3D 
Situ$s 

3 Oppo A54 10 4 GB Aplikasi be$rhasil dijalankan Me$mbu$tu$hkan Waktu$ 15 
de$tik u$ntu$k me$mu$at obje$k 3D 
Situ$s 

4 Nokia 6 9.0 3GB Aplikasi be$rhasil dijalankan Me$mbu$tu$hkan Waktu$ 23 

de$tik u$ntu$k me$mu$at obje$k 3D 
Situ$s 

5 Re$dmi Note$ 11 11 6GB Aplikasi be$rhasil dijalankan Me$mbu$tu$hkan Waktu$ 7 de$tik 
u$ntu$k me$mu$at obje$k 3D 

Situ$s 
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6 Samsu$ng A33 12 6GB Aplikasi be$rhasil dijalankan Me$mbu$tu$hkan Waktu$ 5 de$tik 

u$ntu$k  me$mu$at  obje$k  3D 
Situ$s 

7 Vivo Y22 12 4GB Aplikasi be$rhasil dijalankan Me$mbu$tu$hkan Waktu$ 9 de$tik 

u$ntu$k  me$mu$at  obje$k  3D 
Situ$s 

8 Re$alme$ C33 12 3GB Aplikasi be$rhasil dijalankan Me$mbu$tu$hkan Waktu$ 16 
de$tik u$ntu$k me$mu$at obje$k 3D 
Situ$s 

9 Infinix Ze$ro 12 8GB Aplikasi be$rhasil dijalankan Me$mbu$tu$hkan Waktu$ 3 de$tik 

u$ntu$k  me$mu$at  obje$k  3D 
Situ$s 

10 Samsu$ng A54 13 8GB Aplikasi be$rhasil dijalankan Me$mbu$tu$hkan Waktu$ 3 de$tik 
u$ntu$k me$mu$at obje$k 3D 

Situ$s 
 

 

Pada Tabe$l 3 dilaku$kan pe$ngu$jian kompabilitas gu$na me$nge$tahu$i aplikasiayangate$lah dibu$atddapat be$rhasil 

dijalankan de$ngan baik pada 10 pe$rangkat android de$nganaspe$sifikasiayang be$rbe$da. 

Tabel 4. Kate$gori Skor U$ji Ke$layakan 

Skor Presentase Keterangan 

1 0% - 20% iSangat Ku$rang Baik (SKB)a 

2 21% - 40% iKu$rang Baik (KB)w 

3 41% - 60% iCu$ku$p Baik (CB)e$ 

4 61% - 80% iBaik (B)b 

5 81% - 100% iSangat Baik (SB)a 

Dari Tabe$l 4, te$rlihat kate$gori pe$nilaian yang didasarkan pada skala Like$rt. E$valu$asi ke$layakan 

dilaku$kan de$ngan me$ngacu$ pada kate$gori nilai yang digu$nakan se$bagai acu$an dalam pe$nilaian. Skor 1 

me$ru$pakan nilai te$re$ndah de$ngan kate$gori "Sangat Ku$rang Baik," se$me$ntara skor 5 adalah nilai te$rtinggi 

de$ngan kate$gori "Sangat Baik. "Tabel 5. Ku$e$sione$r Re$spon Pe$nggu$naw 

NOl Pertanyaani 
           Respon    

iiiSB B CB KB SKB 

1 Me$mpu$nyai tampilan inte$rface$ yang me$narik 25 - - - - 

2 Fu$ngsi me$nu$ dapat dijalankan 25 - - - - 

3 Aplikasi mu$dah digu$nakan 25 - - - - 

4 Tampilan mode$l 3D 21 3 1 - - 

5 Aplikasi dapat me$njadi sarana pe$mbe$lajaran 23 2 - - - 

6 Aplikasi dapat me$nambah pe$nge$tahu$an te$rkait se$jarah ke$su$ltanan 
Bu$ton 

25 - - - - 

7 Te$knologi Au$gme$nte$d Re$ality dapat me$njadi me$dia pe$nge$nalan 
Se$jarah Situ$s Ke$su$ltanan Bu$ton yang inte$raktif 

21 3 1 - - 

8 Fitu$r maps dapat me$mu$dahkan u$ntu$k me$nge$tahu$i te$mpat 
lokasi dari Situ$s Se$jarah Ke$su$ltanan Bu$ton 

25 - - - - 

 Total 190 8 2   

 

Hasil dari ku$e$sione$r re$spons pe$nggu$na u$ntu$k u$ji ke$layakan dije$laskan pada tabe$l 5. Skor akan dihitu$ng 

me$nggu$nakan skala Like$rt, yang digu$nakan u$ntu$k me$ngu$ku$r sikap dan pe$ndapat re$sponde$n te$ntang ku$e$sione$r yang 

diisi. Nilai maksimal dari skala ini ditu$nju$kkan de$ngan hu$ru$f X, yang me$wakili poin 5 u$ntu$k kate$gori Sangat Baik. 

Poin-poin ini ke$mu$dian akan dikalikan de$ngan total pe$rtayaan yang ditawarkan, yaitu$ X = 5 x 8 = 40. 

Ru$mu$s u$ntu$k pe$nilaian re$sponde$n te$rkait aplikasi situ$s se$jarah ke$su$ltanan bu$ton me$nggu$nakan au$gme$nte$d 

re$ality be$rbasis android de$ngan ju$mlah 10 re$sponde$n dan total 7 pe$rtanyaan dapat diru$mu$skan se$bagai be$riku$t : 
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Nilai total fre$ku$e$nsi u$ntu$k se$tiap pe$rtanyaan dise$bu$t f = T x Pn, dan ju$mlah total re$sponde$n dise$bu$t T. 

 

Pn adalah pilihan u$ntu$k angka skor like$rt. 

 

Se$lanju$tnya, u$ntu$k me$ndapatkan hasil pre$se$ntase$ ke$layakan aplikasi situ$s se$jarah ke$su$ltanan Bu$ton, dapat dihitu$ng 

de$ngan me$nggu$nakan skor total fre$ku$e$nsi u$ntu$k se$tiap pe$rtanyaan dan skor harapan: f P = (y x 100%) P adalah 

pre$se$ntase$ ke$layakan, dan Y adalah skor harapan. 

 

De$ngan de$mikian, hasil pe$rhitu$ngan re$spons ke$pu$asan pe$nggu$na dapat dite$mu$kan dalam tabe$l 5 be$riku$t: f = (190 x 5) + 

(8 x 4) + (2 x 3) f = (950 + 32 + 6) P = (988 x 100%) Pre$se$ntase$ ke$layakan = 98,8% 

 

Maka dapat dipe$role$h nilai fre$ku$e$nsi yaitu$ 988 de$ngan pre$se$ntase$ ke$layakan se$be$sar 98,8% pada aplikasi 

situ$s se$jarah ke$su$ltanan bu$ton, Se$hingga aplikasi ini sangat bagu$s dan pantas digu$nakan de$ngan tampilan me$dia yang 

inte$raktif se$rta mu$dah diope$rasikan ole$h pe$nggu$na. 

 

IV. SIMPULAN 

Be$rdasarkan hasil pe$ne$litian dan pe$ngu$jian yang te$lah dilaku$kanipada 10 pe$rangkatiAndroid de$nganlspe$sifikasi 

yang be$ragam, dapat disimpu$lkan bahwa aplikasi ini be$rhasil dijalankan dan minimal spe$sifikasinya yaitu$ android 

ve$rsi 7.0 se$rta RAM 2GB de$ngan ke$te$rangan se$makin re$ndah spe$sifikasi pe$rangkat android maka se$makin lama prose$s 

me$mu$at obje$k 3D dari situ$s yang akan dilihat. De$ngan adanya aplikasi Situ$s Se$jarah Ke$su$ltanan Bu$ton 

me$nggu$nakan au$gme$nte$d re$ality be$rbasis android ini maka pe$nggu$na bisa me$ndapatkan informasi te$rkait se$jarah – 

se$jarah situ$s yang te$rle$tak di Kota Bau$-Bau$, kare$na mode$l 3d obje$ct Situ$s pe$ngggu$na bisa le$bih mu$dah 

me$nggu$nakan aplikasi ini se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran, se$rta pe$nggu$na bisa me$lihat dimana lokasi/alamat wisata 

se$jarah Ke$su$ltanan Bu$ton ini be$rada de$ngan adanya me$nu$ maps. Hasil u$ji pe$nggu$na pada 25 re$sponde$n me$ndapatkan 

pre$se$ntase$ ke$layakan hingga 98,8% de$ngan tanggapan baik hingga sangat baik. Hal ini dapat me$nu$nju$kkan bahwa 

aplikasi yang te$lah dibu$at dan dike$mbangkan se$su$ai harapan. U$su$lan pe$nge$mbangan aplikasi le$bih lanju$t yaitu$ u$ntu$k 

me$mpe$rbaiki fitu$r au$gme$nte$d re$ality te$rkait kame$ra dalam backgrou$nd 3D Obje$ct agar dapat te$rlihat le$bih me$narik. 
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