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Tahapan-tshapan penelitian dilakukan dalam merancang aplikasi temple of
jogja adalah sehagai berikut:

ahnalan

peluang, dan
- SWOT yang

yang  dibud
digunakan dan  memiliki gps dan b
npermudalt ke candi yang ingin dituju. Sedanpkan kelemahannya
fa diginakan di smartphone dengan resoliiimdpi ketas. Dori segi
peliang, spliasi in akan busyak sl ERRAY. A0

._':_- mudah

bisa

Difakukan untuk memberikan gambaran mengenai alur kerja sisten.
Pada penelitian ini UML yang digunakan meliputi Use Case Diagrum,
Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class Diagram.



3. Pemodelan antarmuka yang dibuat meliputi tampilan pembuka,
tampilan meny utamatampilan nama-nama candi, tampilan detail serta
tampilan lokasi.

4. Implementasi dari peroncangan vang dibusi menghasilkan sebuah

box testing menunjukan bahwa

2. Gambar vang ada statis belum dilengkapi tombol zoom, sehingga
pengembang berikutnya mungkin biss membuat gambar lebih dinamis
serta membuatnya menjadi gambar 3 dimensi.



‘3. Pada aplikasi ini hanya memberikan informasi mengenai candi-candi saju.
Untuk pengembangan berikutnya mungkin bisa dilengkapi fasilitas tiket
pemesanan sehingga membantu pengguna aplikasi untuk memesan tiket
masuk ke candi candi yang ada.
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