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ABSTRAK 

 

Kegiatan kunjungan bagi sejumlah orang ke beberapa tujuan peribadatan dan kebudayaan di 
tempat-tempat tertentu dapat dimudahkan dengan adanya perangkat teknologi seperti 
smartphone maupun tablet-PC. Pura Luhur Batukau menjadi salah satu tujuan masyarakat untuk 
melakukan aktivitas keagamaan, kebudayaan dan kegiatan wisata. Adanya aplikasi Buku Saku 
Pura Luhur Batukau berbasis Android, pengunjung dapat mengakses berbagai informasi 
mengenai Pura Luhur Batukau.  Aplikasi buku saku ini dirancang menggunakan bahasa 
pemrograman JavaScript dengan sistem React Native melalui Expo untuk menjamin kemudahan 
dalam pengembangan dan penggunaannya sedangkan metode yang digunakan dalam 
pengembangan aplikasi ini menggunakan Model Waterfall sehingga sistematis dan berurutan. 
Aplikasi ini dirancang berdasarkan kebutuhan pengunjung supaya lebih memahami seluk beluk 
Pura Luhur Batukau sebagai salah satu objek kebudayaan dan pariwisata lalu semakin 
dimudahkan dengan layanan offline sehingga pengunjung bebas menggunakan aplikasi ini 
dimanapun dan kapanpun tanpa perlu adanya akses internet. 

 

Kata Kunci : Android, Batukau, React Native, Expo 
 
 

ABSTRACT 

 

Visits for a number of people to several destinations of worship and culture in certain places 
can be facilitated by the presence of technological devices such as smartphones and tablet -
PCs.Pura Luhur Batukau is one of the destinations for people to do religious activities, culture 
and tourist activities.The application of Bukusaku Pura Luhur Batukau is based on Android, 
visitors can access various information about Luhur Batukau Temple.This pocketbook 
application is designed by using the JavaScript programming language with the React Native 
system through Expo to ensure ease of use and development while the methods that used in this 
application is the Waterfall Model fr the development to be systematic and sequential.This 
application is made to help visitors to understand the ins and outs of Pura Luhur Batukau as 
one of the cultural and tourism objects and increasingly facilitated with offline services so that 
visitors are free to use this application anywhere and anytime without any internet access. 
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I. PENDAHULUAN 

Android merupakan sebuah sistem operasi 

mobile berbasis Linux yang mencangkup sistem 

operasi middleware dan aplikasi yang 

digunakan untuk telepon seluler (mobile) 
seperti telepon pintar (smartphone) dan 

computer tablet (PDA). Android menyediakan 

platform terbuka bagi para pengembang untuk 

menciptakan aplikasi yang digunakan oleh 

bermacam piranti bergerak. Pemodelan yang 

digunakan dalam perancangan sistem ini 

menggunakan metode tree/pohon agar 

memudahkan pemahaman sistem yang dibuat 

sehingga membantu proses perancangan data 

dalam database dan pemrograman sistem 

informasi tersebut (Anantha et al., 2015).  

Sistem operasi yang berbasis Linux untuk 

telepon seluler seperti telepon pintar dan 

komputer tablet. Android menyediakan 

platform terbuka bagi para pengembang untuk 

menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk 

digunakan oleh bermacam peranti bergerak. 

Teknologi masa kini telah memberi kemudahan 

melalui aplikasi atau fitur tersebut diberbagai 

bidang dan lini kehidupan termasuk didalmnya 

aplikasi berbasis android untuk kepentingan 

informasi tempat keagaaman, wisata, maupun 

kebudayaan. 

Pura Luhur Batukau terletak di tengah hutan 

belantara yaitu hutan Gunung Batukaru.  Dari  

segi  kewilayahan,  Pura  ini  termasuk  berada  

di  wilayah  Desa Pakraman Wongaya Gede, 

Desa Wongaya Gede, Kecamatan Penebel, 

Kabupaten Tabanan. Untuk mencapai lokasi 

Pura dapat ditempuh dengan berbagai 

kendaraan bermotor. Route menuju Pura Luhur 

Batukau mulai dari jantung Kota Tabanan 

menuju ke arah utara melewati Desa 

Denbantas, Desa Wanasari, hingga di Desa 

Buruan belok kekiri menuju Desa Jegu ke 

barat, tiba di pertigaan Desa Penatahan keutara 

menuju Desa Tengkudak, kemudian Desa 

Wongaya Gede, terus ke utara hingga tiba di 

Pura Luhur Batukau. Jarak Tempuh dari Kota 

Tabanan + 23 km. 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau 

memperkenalkan secara detail mengenai Pura 

Luhur Batukau dengan sistem Informasi Pura 

Luhur Batukau yang sudah masuk dalam 

Lanskap kultur Provinsi Bali. Lanskap kultur 

Provinsi Bali merupakan sebuah lanskap yang 

berada di Provinsi Bali, yang ditetapkan 

menjadi salah satu Situs Warisan Dunia 

UNESCO (United Nations Educational,  
Scientific, and Cultural Organization) pada 

Tahun 2012. Lanskap tersebut terdiri dari 

pedesaan dan sawah bertingkat di Bali, dengan 

sistem subak, pura, dan candi yang ada. 

Lanskap ini terbentuk dari organisasi 

pengolahan sawah yang disebut sehingga untuk 

memudahkan dalam mengakses segala 

informasi diatas diperlukan adanya media 

berupa aplikasi buku saku. 

 

II.  METODE DAN PERANCANGAN 

SISTEM 

A. Model Waterfall 
Perancangan aplikasi ini menggunakan 

Model Waterfall. Model waterfall atau 

seringkali disebut sebagai classic life cycle 
adalah model pengembangan perangkat 

lunak yang menekankan fase-fase yang 

berurutan dan sistematis, dimulai dari 

spesifikasi kebutuhan konsumen dan  

berkembang melalui proses perencanaan 

(planning), pemodelan (modelling),  

pembangunan (construction), dan 

penyebaran (deployment), yang berujung 

pada dukungan terus menerus untuk sebuah 

perangkat lunak yang utuh. Model ini dapat 

digunakan pada saat kebutuhan untuk 

sebuah masalah telah dipahami dengan 

baik, dan pekerjaan dapat mengalir secara 

linear dari proses komunikasi hingga 

penyebaran (deployment). 
B. Analisis Kebutuhan 

Untuk mencapai sistem yang sesuai dengan 

tujuan yang diharapkan, tentunya 

dibutuhkan analisis kebutuhan. Analisis 

kebutuhan adalah proses menemukan, 

menganalisis, mendokumentasikan, serta 

memeriksa layanan dan batasan sesuai 

kebutuhan. Hal ini dilakukan agar adanya 

perhatian pada hal-hal penting dalam 

sistem agar tidak melenceng terlalu jauh, 

melakukan koreksi dan perubahan terhadap 

kebutuhan pengguna terhadap resiko dan 

pertimbangan biaya, menguji pengertian 

penganalisa sistem terhadap kebutuhan 

pemakai dan membantu pendesain sistem 

dan pemrograman membangun sistem. 

Dalam menunjang perancangan aplikasi 
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ini, dibutuhkan perangkat keras maupun 

perangkat lunak diantaranya: 

1) Smartphone Android yang 

menggunakan RAM 6 Gb. 

2) Smartphone Android dengan CPU 

Eight core 

3) Smartphone Android versi 10 

4) Smartphone Android model CPH1969 

5) Laptop 

6) Laptop dengan Prosesor AMD Ryzen 

5 3500U with Radeon Vega 

7) Mobile GFX 2.10 

8) Laptop dengan RAM 8.00 GB 

9) Windows 10 Operating System 

10) Browser Mozilla Firefox dan Google 
Chrome 

11) JavaScript 
12) Tinyjpg 

13) React  Native 

14) Corel Draw X7 

15) Sublime text 
 

C. Gambaran Umum Sistem Aplikasi 

Sistem informasi Pura Luhur Batukau 

ini dibuat berbasis Android. Sistem 

informasi Pura Luhur Batukau ini nanti 

akan digunakan untuk pemberian informasi 

tentang kawasan Pura pada dinas maupun 

wisatawan bisa mengakses ke aplikasi 

tersebut. Sistem ini nantinya akan dikelola 

oleh staff pura yang bersangkutan dengan 

demikian sistem ini dibuat berbasis 

aplikasi. Sistem ini menjelaskan tentang 

rancangan umum sistem mengenai aplikasi 

Sistem Informasi Pura Luhur Batukau 

berbasis Android. Gambar 3.1 merupakan 

gambaran umum sistem. 

 

 
 

Gambar 1 Gambaran Umum Sistem Android 

 

Aplikasi Sistem Informasi Pura Luhur 

Batukau berbasis Android ini dibuat 

berbasis mobile. Setiap platform memiliki 

bahasa pemrograman yang berbeda, maka 

untuk mengakses satu sumber data yang 

sama diperlukan cara yang berbeda 

tergantung dari platform yang digunakan 

sehingga pengembangan aplikasi menjadi 

lambat. 
 

D. Desain  

1) Data Flow Diagram 

DFD atau Data Flow Diagram adalah 

suatu diagram yang menggunakan notasi-

notasi untuk menggambarkan arus dari data 

sistem, yang penggunaannya sangat 

membantu memahami sistem secara logika, 

terstruktur dan jelas. Berikut adalah DFD 

dari sistem yang dirancang 

 
Gambar 2 Konteks Diagram Android 

 

Ada beberapa entitas yang terlibat pada 

konteks diagram Gambar 3.2 berikut ini 

merupakan penjelasan dari gambar 2: 

 

1. Sistem Informasi Pura Luhur Batukau 

Sistem Informasi Pura Luhur Batukau 

merupakan entitas yang memberikan 

tampilan keseluruhan aplikasi dan 

memberikan informasi. 

2. User 

User merupakan pengguna sistem 

yang memiliki kepentingan untuk 

mencari informasi. User hanya bisa 

mencari data dan melihat informasi 

tanpa bisa menambahkan, mengubah 

maupun menghapus data pada aplikasi 

ini. 

 

2) Use Case Diagram 
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Use Case Diagram adalah gambaran 

fungsionalitas dari suatu sistem, sehingga 

pengguna sistem paham dan mengerti 

mengenai kegunaan sistem yang akan 

dibangun. 

 
Gambar 3 Use Case Diagram Aplikasi Buku Saku 

Pura Luhur Batukau 

 

Pada gambar di atas menunjukan use 
case dari sistem Aplikasi Buku Saku Pura 

Luhur Batukau. Use case tersebut 

menggambarkan interaksi pengguna 

terhadap sistem Aplikas i Pura Luhur 

Batukau dan antara button-button yang ada 

pada Aplikasi Buku Saku Pura Luhur 

Batukau. Pengguna dapat menggunakan 

use case yang dirancang yaitu layanan 

Sejarah Pura Luhur Batukau, Denah Pura 

Luhur Batukau, Larangan Pura Luhur 

Batukau, Upacara Piodalan, Tahapan 

Persembahyangan, dan About. 

3) Diagram Alur (Flowchart) Pengguna 

Aplikasi 

Use Case Diagram merupakan 

penggambaran fungsionalitas yang 

diharapkan dari aplikasi atau sebuah 

interaksi atara user. Use case diagram 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau 

ditunjukan pada Gambar 4 
 

 

 
Gambar 4 Diagram Alur (Flowchart) 

Pengguna Aplikasi Buku Saku Pura Luhur 

Batukaru 

 

Gambar 4 menunjukkan use case diagram 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau. 

Secara unum alur penggunaan Aplikasi 

Buku Saku Pura Luhur Batukau dimulai 

dari tampilan awal yaitu Home Screen. 

Home Screen memiliki 7 buah tombol 

yaitu Home dari Aplikasi, Denah Pura, 

Upakara, dan ada tombol tambahan pada 

slip kiri Sejarah Pura, Tahapan 

Persembahyangan, Larangan yang ada 

pada Pura Luhur Batukau dan Profile.  

Tombol Home Aplikasi merupakan 

tampilan awal dari Aplikasi Buku Saku 

Pura Luhur Batukau dimana user bisa 

melihat dan mengetahui informasi secara 

singkat tentang Pura Luhur Batukau. 

Denah Pura merupakan informasi 

pengenalan denah dari pura dan 

memberikan informasi tentang penjelasan 

pelinggih beserta gambar pelinggih yang 

ada dalam denah Pura Luhur Batukau. 

Upakara merupakan informasi kegiatan-

kegiatan yang sudah pernah dilakukan dari 

tahun dahulu sampai dengan sekarang 

beserta informasi dari setiap kegiatan. 

Sejarah Pura merupakan informasi dan 

Sejarah dari berdirinya Pura termasuk 

bagaimana Pura Luhur Batukau bisa 

menjadi Pura yang bersejarah dari jaman 

Majapahit. Tahapan Persembahyangan 

merupakan informasi untuk user 

mengetahui dari mana harusnya user 

pertama melakukan persembahyangan dari 

baru datang ke Pura Luhur Batukau. 

Larangan merupakan suatu informasi yang 

harus di perhatikan oleh user untuk 

berkunjung atau melakukan 

persembahyangan ke Pura Luhur Batukau 

agar tidak melakukan larangan yang sudah 

ditetapkan pada Pura Luhur Batukau. Profil 

untuk menampilkan informasi 

pengembang dan menampilkan informasi 

singkat kenapa Aplikasi Buku Saku Pura 

Luhur Batukau dibuat. 

 

4) Activity Diagram 
Activity diagram diperlukan dalam 
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pembuatan aplikasi Aplikasi Buku Saku 

Pura Luhur Batukau karena activity 

diagram diperoleh dari gambaran mengenai 

aliran proses yang terjadi pada sistem. 

a) Activity Diagram Mulai Aplikasi 

Activity diagram mulai aplikasi memiliki 

dua objek, yaitu pengguna dan sistem. 

Pengguna merupakan seorang yang 

menggunakan Aplikasi Buku Saku Pura Luhur 

Batukau dan sistem merupakan Aplikasi Buku 

Saku Pura Luhur Batukau. 

 
Gambar 5 Activity Diagram Mulai Aplikasi 

 

Gambar 5 merupakan rancangan diagram 

aktivitas mulai aplikasi yang menggambarkan 

kejadian ketika pengguna mulai mengakses 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau. 

 

b) Activity Diagram Drawer Navigation 

Activity diagram Drawer Navigation 

memiliki dua objek, yaitu pengguna dan sistem. 

Pengguna merupakan seorang yang 

menggunakan Aplikasi Buku Saku Pura Luhur 

Batukau dan sistem merupakan Aplikasi Buku 

Saku Pura Luhur Batukau. 

 

Gambar 6 Activity Diagram Drawer 
Navigation 

 

Gambar 6 merupakan rancangan diagram 

aktivitas Drawer Navigation yang 

menggambarkan alur ketika pengguna memilih 

Layanan menu drawer navigation pada Aplikasi 

Buku Saku Pura Luhur Batukau. 

 

c) Activity Diagram Home 

Activity diagram Home memiliki dua objek, 

yaitu pengguna dan sistem. Pengguna 

merupakan seorang yang menggunakan 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau dan 

sistem merupakan Aplikasi Buku Saku Pura 

Luhur Batukau. 

 
Gambar 7 Activity Diagram Home 

 

Gambar 7 merupakan rancangan diagram 

aktivitas home yang menggambarkan alur 

ketika pengguna memilih Layanan Utama awal 

pertama aplikasi dibuka pada Aplikasi Buku 

Saku Pura Luhur Batukau. 

 

d) Activity Diagram Sejarah Pura 

Activity diagram Sejarah Pura memiliki dua 

objek, yaitu pengguna dan sistem. Pengguna 

merupakan seorang yang menggunakan Aplikasi 

Buku Saku Pura Luhur Batukau dan sistem 

merupakan Aplikasi Buku Saku Pura Luhur 

Batukau. 
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Gambar 8 Activity Diagram Sejarah Pura 

 
Gambar 8 merupakan rancangan diagram 

aktivitas Sejarah Pura yang menggambarkan 

alur ketika pengguna memilih Layanan Sejarah 

Pura pada Aplikasi Buku Saku Pura Luhur 

Batukau. 

 

e) Activity Diagram Denah Pura 

Activity diagram Denah Pura memiliki dua 

objek, yaitu pengguna dan sistem. Pengguna 

merupakan seorang yang menggunakan Aplikasi 

Buku Saku Pura Luhur Batukau dan sistem 

merupakan Aplikasi Buku Saku Pura Luhur 

Batukau. 

  
Gambar 9 Activity Diagram Denah Pura 

 
Gambar 9 merupakan  rancangan diagram 

aktivitas  Denah Pura yang menggambarkan 

alur ketika pengguna memilih Layanan Denah 

Pura pada Aplikasi Buku Saku Pura Luhur 

Batukau. 

 

f) Activity Diagram Tahapan 

Persembahyangan 

Activity diagram Tahapan 

Persembahyangan memiliki dua objek, yaitu 

pengguna dan sistem. Pengguna merupakan 

seorang yang menggunakan Aplikasi Buku 

Saku Pura Luhur Batukau dan sistem 

merupakan Aplikasi Buku Saku Pura Luhur 

Batukau. 

 
Gambar 10 Activity Diagram Tahapan 

Persembahyangan 
 

Gambar 10 merupakan rancangan diagram 

aktivitas Tahapan Persembahyangan yang 

menggambarkan alur ketika pengguna memilih 

Layanan Tahapan Persembahyangan pada 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau. 
 
g) Activity Diagram Larangan Pura 

Activity diagram Larangan Pura memiliki 

dua objek, yaitu pengguna dan sistem. Pengguna 

merupakan seorang yang menggunakan Aplikasi 

Buku Saku Pura Luhur Batukau dan sistem 

merupakan Aplikasi Buku Saku Pura Luhur 

Batukau. 
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Gambar 11 Activity Diagram Larangan Pura 

 

Gambar 11 merupakan rancangan diagram 

aktivitas Larangan Pura yang menggambarkan 

alur ketika pengguna memilih Layanan 

himbauan Larangan Pura pada Aplikasi Buku 

Saku Pura Luhur Batukau. 

 

h) Activity Diagram Upakara 

Activity diagram Upakara memiliki dua 

objek, yaitu pengguna dan sistem. Pengguna 

merupakan seorang yang menggunakan 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau dan 

sistem merupakan Aplikasi Buku Saku Pura 

Luhur Batukau. 
 

  
Gambar 12 Activity Diagram Upakara 

 
Gambar 12 merupakan rancangan diagram 

aktivitas Upakara yang menggambarkan alur 

ketika pengguna memilih Layanan Upakara 

pada Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau. 
 

i) Activity Diagram Profil 

Activity diagram Profil merupakan 

rancangan diagram aktivitas Profil yang 

menggambarkan alur saat pengguna memilih 

Profil pada Aplikasi Buku Saku Pura Luhur 

Batukau. 

 

 
Gambar 13 Activity Diagram Profil 

 
 

Gambar 13 merupakan rancangan diagram 

aktivitas Profil yang menggambarkan alur 

ketika pengguna memilih Layanan Profil pada 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau. 

 

5) Rancangan Antarmuka Aplikasi Buku 

Saku Pura Luhur Batukau  

Rancangan  antarmuka  aplikasi  

merupakan  rancangan  terhadap  desain user 
interface pembentuk dan pendukung Aplikasi 

Pura Luhur Batukaru. Rancangan desain 

tersebut adalah rancangan Splash Screen, dan 

interface aplikasi. 

 

a) Rancangan Splash Screen Aplikasi Buku 

Saku Pura Luhur Batukau 

Splash Screen merupakan tampilan 

pembuka ketika aplikasi dijalankan. Tampilan 

Splash Screen ditunjukkan oleh Gambar 14. 
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Gambar 14 Rancangan Splash Screen Pura Luhur 

Batukaru 

 

Gambar 14 menunjukkan rancangan 

Tampilan Splash Screen Aplikasi Pura Luhur 

Batukaru. Rancangan Tampilan Splash Screen 
tersebut merupakan rancangan yang 

diperuntukan untuk Aplikasi Pura Luhur 

Batukaru. Rancangan Splash Screen tersebut 

memuat logo tersendiri dari Aplikasi Pura 

Luhur Batukaru. 
 
b) Rancangan Interface Drawer Navigation\ 

Rancangan interface tersebut ditunjukkan 

pada Gambar 15. 
 

 
 
Gambar 15 Interface Drawer Navigation Aplikasi 

Buku Saku Pura Luhur Batukau 

 

Aplikasi Pura Luhur Batukaru memiliki 

beberapa layanan yaitu Home, Sejarah Pura, 

Denah Pura, Tahapan Persembahyangan, 

Upakara, Larangan dan Profil. Layanan Home 
berfungsi untuk menampilkan slide gambar 
kegiatan dan ringkasan dari penjelasan pura. 

Layanan Denah Pura berfungsi untuk 

memberikan denah pura, gambar dari pelinggih 

serta penjelasan dari pelinggih. Layanan 

Upakara berfungsi untuk memperkenalkan 

kegiatan sudah terlaksanakan dari jaman dahulu  

sampai  sekarang.  Layanan  Sejarah  Pura  

berfungsi  untuk  memberikan informasi 

tentang sejarah terbangunnya Pura Luhur 

Batukau. Layanan Tahapan Persembahyangan 

berfungsi untuk memberikan informasi tahapan 

pertama untuk melakukan persembahyangan di 

Pura Luhur Batukau. Layanan Larangan 

berfungsi untuk memberikan informasi 

terhadap user agar tidak melakukan larangan-

larangan yang ada di Pura Luhur Batukau. 

Layanan Profil berfungsi untuk memberikan 

informasi mengenai biodata diri pengembang 

aplikasi dan mengapa Aplikasi Buku Saku Pura 

Luhur Batukau di buat. 

 

c) Rancangan Interface Home Aplikasi Pura 

Luhur Batukaru 

Rancangan interface tersebut ditunjukkan 

pada Gambar 16 

  
Gambar 16 Interface Home Aplikasi Pura Luhur 

Batukaru 
 

Gambar 16 merupakan gambar yang 

menunjukan rancangan tampilan Home Screen 
pada aplikasi Aplikasi Pura Luhur Batukaru. 

Aplikasi Pura Luhur Batukaru memiliki 

beberapa layanan yaitu Home, Denah Pura, 

Upakara, dan Profil. 
 

d) Rancangan Sejarah Pura 

Rancangan interface Sejarah Pura 
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ditunjukan pada gambar 17 sebagai berikut. 

 
 

Gambar 17 Gambar Rancangan Sejarah Pura 
 

Gambar 17 merupakan rancangan interface 
dari Sejarah Pura yang berisikan cerita 

terbentuknya Pura Luhur Batukau dan 

penjelasan mengapa bisa dikatakan Pura Luhur 

Batukau dari jaman Majapahit. 

 

e) Rancangan Denah Pura 

Rancangan interface Denah Pura 

ditunjukan pada gambar 3.18 sebagai berikut. 

 

 
 

Gambar 18 Gambar Rancangan Denah Pura 
 

Gambar 18 merupakan rancangan interface 
dari Denah Pura yang berisikan gambar denah, 

gambar pelinggih dan penjelasan dari pelinggih 

Pura Luhur Batukau. 

 

f) Rancangan Tahapan Persembahyangan 

Rancangan interface Tahapan 

Persembahyangan ditunjukan pada gambar 19 

sebagai berikut. 

 
 

Gambar 19 Gambar Rancangan Tahapan 
Persembahyangan 

 
Gambar 19 merupakan rancangan interface 

dari Tahapan Persembahyangan yang berisikan 

tahapan pertama user harus melakuan 

persembahyangan di pelinggih yang ada di 

Pura Luhur Batukau. 

g) Rancangan Larangan Pura 

Rancangan interface Larangan Pura 

ditunjukan pada gambar 20 sebagai berikut. 

 
 

Gambar 20 Gambar Rancangan Larangan Pura 
 

Gambar 20 merupakan rancangan interface 
dari Larangan Pura yang berisikan Larangan 

yang dimana user tidak diberikan melakukan 

hal yang dilarang di Pura Luhur Batukau. 

h) Rancangan Upakara 

Rancangan interface Upakara ditunjukan 

pada gambar 21 sebagai berikut. 
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Gambar 21 Gambar Rancangan Upakara 
 

Gambar 21 merupakan rancangan interface 
dari Upakara yang berisikan gambar dari 

kegiatan dan pelinggih jaman dahulu, 

penjelasan peristiwa dan penjelasan dari 

kegiatan Pura Luhur Batukau. 

i) Rancangan Profil 

Rancangan interface Profil ditunjukan pada 

gambar 3.22 sebagai berikut. 

  
Gambar 22 Gambar Rancangan Tampilan About 

 

Gambar  22  merupakan  tampilan  

interface  dari  Profil  yang  berisikan tentang 

informasi mengenai pembuat dan penjelasan 

mengapa aplikasi ini dibuat. 

 

III. IMPLEMENTASI DAN 

PENGUJIAN 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau 

diakses oleh satu pengguna (single user). 

Pengguna dapat menggunakan Aplikasi Buku 

Saku Pura Luhur Batukau ini untuk 

memberikan informasi tentang Pura Luhur 

Batukau secara detail kepada pengguna. Secara 

umum alur sistem aplikasi yang dibuat adalah 

sebagai berikut: 

1. Pengguna membuka aplikasi melalui 

smartphone Android yang sudah ter-

install Aplikasi Buku Saku Pura Luhur 

Batukau. 

2. Pengguna membuka informasi yang 

diinginkan oleh pengguna 

3. Pengguna dapat melihat langsung detail 

dari pelinggih yang ada disetiap Pura yang 

ada di Pura Luhur Batukau. 

4. Pengguna dapat  membaca  Sejarah,  

Denah  dan  foto  beserta penjelasannya, 

Tahapan Persembahyangan, Larangan 

Pura, Upakara, dan Profil dari pembuat 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau. 

Gambaran alur aplikasi pada Gambar 23 

memperlihatkan interface yang terjadi antara 

pengguna dengan Aplikasi Buku Saku Pura 

Luhur Batukau dimana pengguna berinteraksi 

langsung dengan smartphone Android yang 

sudah dilengkapi dengan  Aplikasi Buku Saku 

Pura Luhur Batukau. Pengguna dapat 

berinteraksi dengan beberapa fitur dengan cara 

membuka aplikasi dari Pura Luhur Batukau dan 

membuka fitur informasi detail dari Pura Luhur 

Batukau 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 23 Gambaran Alur Aplikasi 

 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau 
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merupakan output aplikasi yang di dapat oleh 

pengguna. Pura Luhur Batukau ditampilkan 

dalam aplikasi diantaranya informasi Sejarah 

Pura, Denah Putra, Tahapan Persembahyangan, 

Larangan, Upakara dan Profil. Informasi yang 

terdapat dalam aplikasi ini menunjukan sebuah 

informasi detail dari Pura Luhur Batukau. 

 

A. Implementasi Perancangan 

1) Scene Splash Screen 
Scene splash screen merupakan scene yang 

muncul pertama kali ketika aplikasi mulai 

dijalankan. Splash screen digunakan untuk 

memberikan kesan pertama kepada pengguna 

mengenai aplikasi yang dibuat. Splash screen 
yang diimplementasi pada penelitian ini yaitu 

pada Gambar 24. 

 

 
Gambar 24 Splash Screen Pura Luhur Batukau 

 

Gambar 24 merupakan gambar yang 

menunjukan splash screen dari penelitian 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau. 

Splash screen yang dirancang dan 

diimplementasikan pada perangkat lunak 

Smartphone berisi logo mengenai aplikasi 

yang dibuat. Tampilan Splash screen akan 

muncul dilayar Smartphone pengguna hanya 

dalam beberapa detik ketika aplikasi 

dijalankan. 

 

2) Scene Drawer Navigation 

Scene Drawer Naviagation merupakan 

interface awal pada saat membuka Aplikasi 

Buku Saku Pura Luhur Batukau. Home screen 
untuk Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau 

dapat di lihat pada Gambar 25. 

 
Gambar 25 Scene Drawer Navigation 

 

Gambar 25 merupakan gambar yang 

menunjukkan Scene drawer navigation 
memiliki beberapa tombol yaitu Home,  

Sejarah Pura, Denah Pura,Tahapan 

Persembahyangan, Larangan, Upakara, dan 

Profile. Pengguna dapat memulai penggunaan 

aplikasi dengan memilih tombol Home untuk 

mengetahui informasi singkat dari Pura Luhur 

Batukau. Tombol Sejarah Pura digunakan 

untuk memberikan cerita sejarah dari Pura 

Luhur Batukau. Tombol Denah Pura berfungsi 

untuk melihat denah keseluruhan dari Pura 

Luhur Batukau dengan penjelasan setiap pura 

yang  ada pada aplikasi. Tombol about berisi 

informasi mengenai pembuat dari Aplikasi 

Buku Saku Pura Luhur Batukau. 

 

3)  Scene Home Screen 

Scene home screen merupakan interface 
awal pada saat membuka Aplikasi Buku Saku 

Pura Luhur Batukau. Home screen untuk 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau dapat 

di lihat pada Gambar 26. 
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Gambar 26  Home Screen Pura Luhur Batukau 

 

Gambar 26 merupakan gambar yang 

menunjukan Scene home screen memiliki 

beberapa tombol yaitu Home, Denah Pura, 

Upakara, dan Profile. Pengguna dapat memulai 

penggunaan aplikasi dengan memilih tombol 

Home untuk mengetahui informasi singkat dari 

Pura Luhur Batukau. Tombol Denah Pura 

berfungsi untuk melihat denah keseluruhan dari 

Pura Luhur Batukau dengan penjelasan setiap 

pura yang ada pada aplikasi. Tombol Profil 
berisi informasi mengenai pembuat dari 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau. 

 

4)  Scene Sejarah Pura 

Scene  Sejarah Pura adalah  scene  yang 

berfungsi  untuk  memperlihatkan hasil 

penelitian dari Pura Luhur Patukau. Scene 
Sejarah Pura ini menjelaskan dari awal mula 

dari terbentuknya sebuah pura dari jaman 

dahulu dan sampek sekarang bisa menjadi Sad 

Kahyangan Jagat Bali. 

 
Gambar 27  Scene Sejarah Pura Luhur Batukau 

 

Gambar   27  menampilkan  informasi   

mengenai cerita dari  Awal terbentuknya Pura 

Luhur Batukau untuk membantu user agar 

mengenal lebih jauh tentang informasi 

terbentuk Pura Luhur Batukau. 

 

5) Scene Denah Pura 

Pada scene Denah Pura  memuat tentang 

informasi-informasi mengenai Denah Pura 

Luhur Batukau. Tampilan Scene Denah Pura 

dapat dilihat pada Gambar 28. 

 
Gambar 28  Scene Denah Aplikasi Buku Saku Pura 

Luhur Batukau 
 

 

Gambar 28 menampilkan informasi 

mengenai denah pura secara keseluruhan 

dengan tambahan penjelasan dari setiap 

pelinggih dan pura yang ada didalam Pura 

Luhur Batukau. Informasi denah pura juga 
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untuk membantu user mengetahui denah Pura 

Luhur Batukau secara Detail. 

 

6) Scene Tahapan Persembahyangan 

Pada scene tahapan persembahyangan 

memuat tentang informasi-informasi mengenai 

tahapan persembahyangan Pura Luhur 

Batukau. Tampilan Scene Tahapan 

Persembahyangan dapat dilihat pada Gambar 

29. 

 
Gambar 29 Scene  Tahapan Persembahyangan 

 

Gambar 29 menampilkan informasi 

mengenai tahapan-tahapan dari 

persembahyangan dari denah yang 

ditampilkkan pada scene tahapan 

Persembahyangan untuk membantu user agar  

mengetahui tahapan  awal untuk 

melaksanakan persembahyangan di Pura Luhur 

Batukau. 

 

7) Scene Larangan 

Pada scene Larangan memuat tentang 

informasi-informasi mengenai Larangan pada 

Pura Luhur Batukau. Tampilan Scene Larangan 

dapat dilihat pada Gambar 30. 

 
Gambar 30 Scene Larangan 

 

Gambar 30 menampilkan informasi 

himbauan mengenai larangan yang ada Pura 

Luhur Batukau dengan informasi ini 

membantu pengunjung/wisatawan dan orang 

yang hendak untuk melaksanakan 

persembahyangan di Pura Luhur Batukau. 

8) Scene Upacara 

Pada scene Larangan memuat tentang 

informasi-informasi mengenai Larangan pada 

Pura Luhur Batukau. Tampilan Scene Larangan 

dapat dilihat pada Gambar 31. 

 
Gambar 31 Scene  Upakara 

 

Gambar 31 menampilkan informasi 

kegiatan-kegiatan mengenai upakara yang ada 

Pura Luhur Batukau dengan informasi ini 

membantu pengunjung/wisatawan yang tidak 

mengetahui kegiatan-kegiatan besar yang 

sudah dilaksanakan untuk kebaikan alam 
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semesta beserta isinya. 

 

9) Scene Profil 

Scene profil merupakan interface yang 

menampilkan informasi perancang Aplikasi 

Buku Saku Pura Luhur Batukau. Tampilan 

Scene profil dapat dilihat pada Gambar 32. 

 
Gambar 32 Scene  Profil Aplikasi Buku Saku Pura 

Luhur Batukau 

 

Gambar 32 menampilkan informasi 

deskripsi Program Studi dari perencangan 

Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau. 

Scene Profil juga menampilkan nama dan 

tujuan pembuatan Aplikasi Buku Saku Pura 

Luhur Batukau yang terletak pada bagian 

tengah tampilan Scene Profil. 
 

B. Pengujian Aplikasi Buku Saku Pura 

Luhur Batukau 

 

TABEL 1 TABEL HASIL PENGUJIAN  

 

 

 
 

IV. Simpulan dan Saran 

Simpulan yang dapat diambil dari 

penelitian rancang bangun Aplikasi Buku Saku 

Pura Luhur Batukau berbasis Android Aplikasi 

Buku Saku Pura Luhur Batukau ini 

menggunakan React  dan expo. Aplikasi Buku 

Saku Pura Luhur Batukau ini berbasis mobile 
apps sehingga dapat diakses secara offline 

untuk mempermudah user menggunakan 

aplikasi dengan kondisi tanpa ada jaringan 

internet pada areal pura. Dengan menggunakan 

React  Native melalui expo pengembang dapat 

mendistribusikan versi terbaru aplikasi dengan 

mudah. Selain itu user juga dapat mencoba 

perkembangan dan update aplikasi secara 

langsung melalui expo client.  

Penelitian ini masih memiliki masih memiliki 

keterbatasan, oleh karena itu saran-saran yang 

dapat diberikan oleh penulis kepada peneliti 

lebih lanjut diantaranya yaitu agar  Aplikasi  

Buku  Saku  Pura  Luhur  Batukau  dapat 

diterapkan untuk membantu meningkatkan 

penyebaran informasi Pura Luhur Batukau 

kepada pelajar, mahasiswa, kalangan 

masyarakat, dan wisatawan yang berkunjung 

dan Aplikasi Buku Saku Pura Luhur Batukau 

dapat dikembangkan tidak hanya pada sistem 

informasi berbasis Android. Selain itu, pada 
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halaman denah masih menggunakan peta 

statis diharapkan kepada pengembang 

selanjutnya dapat menerapkan peta dinamis 

seperti google maps lalu pada pengenalan 

pelinggih masih menggunakan foto biasa 

diharapkan kepada pengembang selanjutnya 

dapet menggunakan teknologi AR agar lebih 

interaktif. 
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