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Sebagai referensi dalam penelitian ini, terdapat beberapa penelitian sejenis yang dapat dikaji. Sebagian riset sejenis diantaranya sebagai berikut:
a. Kajian Penelitian Sejenis oleh Ahmad Suroso, Tri Listyorini dan Tutik Khotimah.
Media promosi dari waktu ke waktu terus berkembang, dari pembicaraan orang ke orang sampai memasuki era digital sesuai perkembangan teknologi saat ini. Dimana pada masa digital ini banyak bermunculan aplikasi–aplikasi yang digunakan sebagai media promosi. Dalam hal ini media yang akan dikembangkan adalah media promosi dengan 3D hologram yaitu membuat suatu 3D hologram katalog mebel pesona bahari yang masih dalam wujud buku ataupun gambar 2D yang nantinya akan menampilkan detail jenis suatu barang mebel yang akan dipromosikan. 3D hologram ialah salah satu contoh pertumbuhan teknologi yang masih terkategori baru pada saat ini, dimana 3D hologram akan menampilkan bentuk barang yang menyerupai bentuk aslinya. Dengan metode pengembangan multimedia yang dikembangkan oleh sutopo ialah concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Animasi hendak dibentuk diawali dari pengonsepan animasi hingga pada akhirnya animasi hendak didistribusikan kepada masyarakat umum yang membutuhkan. Aplikasi yang hendak didistribusikan berbentuk aplikasi jadi dimana di dalam aplikasi tersebut berisi animasi 3D Hologram barang-barang mebel yang telah ditentukan (Suroso, Listyorini, & Khotimah, 2017).
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b. Kajian Penelitian Sejenis oleh Yerry Soepriyanto, Sihkabuden dan Ence Surahman
Obyek 3D digital yang diartikan disini merupakan benda tiruan dalam wujud grafis digital ditampilkan pada piramida hologram yang terletak di atas meja. Piramida hologram sesungguhnya merupakan suatu reflektor dibuat dari akrilik berupa piramida terpotong yang ditempatkan di atas meja. Reflektor ini mampu merefleksikan obyek dari layar monitor berukuran besar yang ditempatkan di meja menghadap ke atas. Model Lee-Owen digunakan untuk meningkatkan bahan ajar tersebut dengan tahapan analisis, desain serta pengembangan. Tahapan analisis meliputi evaluasi kebutuhan serta analisis awal-akhir. Tahapan desain dibagi menjadi 2 ialah desain bahan ajar serta desain meja piramida hologram. Tahapan pengembangan yaitu mengembangkan meja piramida hologram dan bahan ajarnya yang diujicobakan kepada mahasiswa dalam pembelajaran kelas. Pertanyaan terbuka diajukan kepada audien setelah uji coba kedua, sebab uji coba awal audien menyatakan bahan ajar obyek 3D-nya belum jelas terlihat. Hasil pengembangan mendapat respon cukup positif dari pertanyaan terbuka yang disampaikan dan audien memberikan saran konstruktif tentang pemanfaatannya di masa yang akan datang (Soepriyanto, Sihkabuden, & Surahman, 2018). 
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c. Kajian Penelitian Sejenis oleh Sitaresmi Wahyu Handani, Dhanar Intan Surya Saputra dan Fitrin Nuriyah Sari
Peluang pengembangan dan penerapan hologram semakin luas, dan di berbagai bidang. Termasuk dalam pelaksanaan untuk menunjukkan suatu wujud bangunan. Pada penelitian ini, bentuk bangunan yang awalnya ditampilkan dalam bentuk gambar 2D dan maket, dikembangkan untuk dapat di-visualisasikan melalui 3D holographics. 3D Holographics yang digunakan berbentuk refleksi hologram pada media piramida yang bisa menunjukkan bentuk animasi 3D dari objek bangunan. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa visualisasi pada bentuk 3D hologram merupakan salah satu inovasi untuk dapat memberikan pengalaman berbeda pada tampilan bentuk bangunan sebuah perusahaan (Handani, Saputra, & Sari, 2017).
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d. [bookmark: _Hlk24449168]Kajian Riset Sejenis oleh Iqbal Tawaqqal, Ika Purwanti Ningrum dan Muh. Yamin
Teknologi hologram merupakan bentuk lanjutan dari fotografi yang memungkinkan gambar terekam dalam tiga dimensi. Berbalik dari gambar 3D serta realitas virtual pada layar computer 2D. Hologram terlihat bagaikan gambar nyata dalam dimensi yang tidak mensimulasi kedalaman gambar ataupun membutuhkan bahan khusus untuk dapat dilihat. Hologram memakai prinsip-prinsip difraksi serta interfensi, yang merupakan bagian dari fenomena gelombang. Animasi objek 3D dalam bentuk hologram ini dibuat dengan konsep pembagian 4 sisi gambar, dimana dalam perancangan ini menggunakan beberapa tools pemodelan hingga pemberian effect objek animasi 3D, juga menggunakan tools untuk membagi objek animasi 3D dengan pembagian 4 sisi, dimana dalam hal ini animasi yang sudah dimodelkan serta diberi effect hendak dibagi jadi 4 bagian disetiap sisi depan, kiri, kanan, dan belakang. Terbentuknya animasi 3D dari hasil pembagian 4 sisi akan membentuk objek hologram 3D. hologram yang dihasilkan merupakan hasil dari pembiasan cahaya melalui monitor ke kaca mika berupa limas pyramid, dimana objek hologram yang dihasilkan akan mengikuti bentuk, ukuran, dan warna sesuai hasil dari tampilan objek 3D dari monitor (Tawaqqal, Ningrum, & Yamin, 2017).
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e. Kajian Penelitian Sejenis oleh Youngky Kurniawan Wijaya, Muhammad Nasrulloh dan Arjuna Bangsawan
Penyu adalah salah satu jenis satwa yang saat ini berada di ambang batas kepunahan. Dalam perancangan kampanye sosial ini, dibuat video hologram 3D tentang penyu yang bertujuan untuk dapat memberikan informasi tentang penyu secara unik dan inovatif dengan memanfaatkan teknologi piramida hologram. Konten yang ada pada video dibuat dari desain 3D sehingga dalam pelaksanaannya sangat mendukung media piramida hologram tersebut. Perancangan ini bertujuan untuk mengenalkan dan memberikan informasi-informasi mengenai penyu yang terdapat di Indonesia supaya khalayak dapat sadar akan berartinya kehidupan penyu serta bisa turut ambil bagian dalam upaya penyelamatan penyu dari ancaman kepunahan. Pada akhir perancangan didapatkan hasil kalau dalam merancang piramida hologram ada sebagian pertimbangan- pertimbangan yang perlu dipikirkan secara matang dalam mewujudkannya. Pertimbangan- pertimbangan tersebut antara lain, keadaan sinar ruangan, tipe serta ketebalan material yang digunakan, sudut kemiringan, piramida hologram, serta media pemancarnya (Wijaya, Nasrulloh, & Bangsawan, 2019).
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Literatur di atas merupakan penelitian yang memanfaatkan teknologi 3D Hologram Piramid dari berbagai bidang. Dari penelitian tersebut juga disebutkan konten-konten yang menjadi keunggulan dari aplikasi, serta beberapa metode yang digunakan untuk membangun aplikasi tersebut. Penelitian yang akan dilakukan adalah pembangunan aplikasi yang memanfaatkan teknologi 3D Hologram Piramid dalam bidang edukasi. Aplikasi akan menampilkan animasi objek 3D dari planet yang ada dalam gugusan Bima Sakti.
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Android adalah platform open-source yang dikembangkan Google yang memiliki banyak sekali macam perangkat yang dirancang untuk perangkat bergerak layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet (Hayati, 2018).
Ada pula mulanya munculnya android yang terdapat berbagai sistem operasi perangkat seluler diantaranya sistem operasi Symbian Mobile, Linux, Iphone, Microsoft Windows Mobile namun diantaranya sistem operasi yang belum mendukung android standar penerbitan API yang hingga dapat dimanfaatkan secara keseluruhan dengan biaya yang murah (Udin, 2018). Pada tahun 2005 Google memasuki perusahan Android Inc untuk memulai mengembangkan android ini. Pada era globalisasi perkembangan zaman pada pertengahan sekelompok pemimpin industry bersama membentuk aliansi perangkat seluler terbuka. Asal mula tujuanya adalah berinovasi dengan secara cepat dan menaggapi kebutuhan konsumen dengan lebih baik dalam produk awalnya android, dimana dirancang untuk melayani kebutuhan operator manufaktur. Kelebihan dari android sebagai berikut :
1. Keterbukaan android dan bebas pengembangan tanpa dikenakan biaya terhadap sistem karena berbasis linux dan open source, membuat perangkat ini dapat membangun platform yang diinginkan tanpa harus ada bayaran di royalty. Untuk sementara pengembang software menyukai hal ini karena android dapat digunkan sebagai perangkat tanpa terikat oleh vendor manapun.
2. Arsitektur komponen pada android terinspirasi oleh teknologi internet mashup, dalam sebuah aplikasi yang digunkan Pertimbangan- pertimbangan tersebut antara lain, keadaan sinar ruangan, tipe serta ketebalan material yang digunakan, sudut dikembangkan.
3. Ada banyak dukungan service serta kemudahannya dalam mengunakan berbagai macam layanan aplikasi.   
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Android SDK sebuah Application Programming Interface (API) dalam bentuk beberapa file ke antarmuka untuk bahasa pemrograman tertentu ataupun mencakup perangkat keras yang mutahir untuk berkomunikasi dengan sistem tertentu. Software ini termasuk alat bantu debugging dan utilitas lain sering disajikan dalam Integrated Development Environment (IDE) yang didalamnya terdapat juga contoh code program utama (Masri & Lasmi, 2018).
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Hologram Pyramid adalah perangkat sederhana yang dapat dilakukan dengan memanipulasi selembar plastik ke dalam bentuk piramida dengan cut off atas nya (Tawaqqal, Ningrum, & Yamin, 2017). Hologram ialah produk dari metode holografi yang terbentuk dari suatu cahaya benda yang tersebar, direkam dan kemudian dikontruksikan. Sehingga barang seolah- olah terletak pada posisi yang relatif sama dengan media rekaman yang direkam. Gambar berganti sesuai dengan posisi serta orientasi dari perubahan sistem pemikiran dalam metode yang sama seperti saat objek itu masih ada. Gambar yang dihasilkan akan menjadi nyata 3D (Suroso, Listyorini, & Khotimah, 2017). Pada penerapan 3D Hologram untuk penelitian ini terdapat komponen yang mendukung yaitu pada video dibuat menjadi 4 sisi dengan sistem kerja Holografic Reflection (piramida terbalik). 
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Speech recognition adalah sebuah teknologi yang memakai peralatan seperti microphone untuk menangkap inputan suara untuk berinteraksi dengan komputer. Teknologi ini tidak sama dengan teknologi voice recognition yang mengidentifikasi suara bagaikan identifikasi keamanan (Rahmantara, Wardhani, & Saf, 2018). Noertjahyana & Adipranata menjelaskan bahwa terdapat dua mode atau cara pada speech recognition, yaitu mode diktasi dan mode command and control.
Pada mode diktasi, jumlah kata yang bisa dikenali dibatasi oleh jumlah kata yang sudah ada pada database. Pengenalan fashion diktasi ini ialah speaker dependent. Keakuratan fashion ini tergantung pada pola suara serta akses pembicara dan pelatihan yang sudah dicoba. Sebaliknya pada fashion command and control, kata ataupun kalimat yang telah didefinisikan terlebih dulu pada database. Fashion ini ialah speaker independent sebab jumlah kata yang dikenali umumnya terbatas serta pengguna tidak perlu melakukan pelatihan pada sistem (Rahmantara, Wardhani, & Saf, 2018).
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Blender adalah program 3D dan animasi yang bersifat open source, bebas untuk dikembangkan oleh penggunanya dan dapat didistribusikan kembali yang bersifat legal. Blender memiliki video compositor dan intergrated game engine. Karya yang dihasilkan tidak ada sifat royal kepada developer dan dapat dipublikasikan baik free maupun untuk dikomersilkan. Blender merupakan salah satu program Modeling 3D dan Animation, tapi Blender mempunyai kelebihan sendiri dibandingkan program Modeling 3D lainnya. Kelebihan yang dimiliki Blender adalah dapat membuat game tanpa menggunakan program tambahan lainnya, karena Blender sudah memiliki Game Engine sendiri dan menggunakan Python sebagai bahasa pemograman yang lebih mudah ketimbang menggunakan C++, C, dll (Defanra, Kurniawardhani, & Prihadi, 2018).
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Unity 3D merupakan sebuah platform pengembangan game 2 Dimensi maupun 3 Dimensi yang dapat digunakan oleh pengembangan baru maupun pengembangan yang sudah berpengalaman. Javascript dan C# merupakan bahasa pemrograman yang dipakai dalam pengembangannya, kemudahan keterhubungan antara objek yang sedang dikembangkan dan script pemrograman menjadikannya pilihan yang baik bagi pengembang yang memiliki keterbatasan waktu namun memiliki segudang ide (Masri & Lasmi, 2018).
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Adobe Premiere CC adalah program Video Editing yang dikembangkan oleh Adobe. Program ini telah universal digunakan oleh rumah-rumah produksi, televisi dan praktisi di bidangnya. Keuntungan belajar melakukan edit video menggunakan Adobe Premiere CC adalah program ini sebenarnya mudah dipelajari dan dalam waktu singkat. Anda dapat mencapai tingkat mahir walaupun sekarang masih pemula. Dengan latihan tentunya (Tawaqqal, Ningrum, & Yamin, 2017).
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Microsoft Visual Studio merupakan suatu perangkat lunak lengkap (suite) yang bisa digunakan untuk melaksanakan pengembangan aplikasi, baik itu Aplikasi Bisnis, Aplikasi Personal, ataupun komponen aplikasinya dalam bentuk Aplikasi Console, Aplikasi Windows, ataupun Aplikasi Web (Setiawan, 2017). Visual Studio mencakup Kompiler, SDK, Integrated Development Environment (IDE), dan Dokumentasi (umumnya berupa MSDN Library).
Microsoft Visual Studio dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi dalam native code (dalam bentuk bahasa mesin yang berjalan di atas Windows) ataupun managed code (dalam bentuk Microsoft Intermediate Language di atas .NET Framework).

2.9 [bookmark: _Toc29810596][bookmark: _Toc29810979][bookmark: _Toc29811764][bookmark: _Toc29813185][bookmark: _Toc29813384][bookmark: _Toc30531088][bookmark: _Toc30615738][bookmark: _Toc40179811][bookmark: _Toc40180132][bookmark: _Toc47721497][bookmark: _Toc47721710][bookmark: _Toc47721842][bookmark: _Toc47722130][bookmark: _Toc49350721][bookmark: _Toc49350888][bookmark: _Toc49351168][bookmark: _Toc49353697]Flowchart
Flowchart (diagram alir) merupakan peta untuk menggambarkan sistem atau prosedur secara keseluruhan dengan menggunakan simbol-simbol standar yang umum digunakan (Nasuha, 2017).
Flowchart menggambarkan setiap langkah-langkah yang diperlukan dalam setiap aktivitas atau kegiatan yang dilakukan dalam bentuk simbol. Adapun simbol-simbol dalam flowchart yang akan dijelaskan dalam tabel 2.1.
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	Nama
	Simbol
	Keterangan

	Terminal Point
	

	Menunjukkan permulaan (start) atau akhir (stop) dari suatu proses.

	Flow Direction
	

	Digunakan untuk menghubungkan antara simbol yang satu dengan simbol yang lain. Simbol ini juga berfungsi untuk menunjukkan garis alur dari proses.

	Process
	
	Menunjukkan kegiatan/proses yang dilakukan oleh komputer.

	Decission
	
	Memilih proses atau keputusan berdasarkan kondisi yang ada.

	Input-Output
	
	Menunjukkan proses input-output yang terjadi.

	Predefined Process
	
	Menunjukkan pelaksanaan suatu bagian prosedur (sub-proses). Dengan kata lain, prosedur yang terinformasi di sini belum detail dan akan dirinci di tempat lain.

	Connector (On-page)
	
	Untuk menyederhanakan hubungan antar simbol yang letaknya berjauhan atau rumit bila dihubungkan dengan garis dalam satu halaman

	Connector (Off-page)
	
	Sama seperti on-page connector, hanya saya simbol ini digunakan untuk menghubungkan simbol dalam halaman berbeda.

	Preparation
	
	Simbol yang digunakan untuk mempersiapkan penyimpanan di dalam storage.

	Manual Input
	
	Digunakan untuk menunjukkan input data secara manual menggunakan online keyboard.

	Manual Operation
	
	Digunakan untuk menunjukkan kegiatan/proses yang tidak dilakukan oleh komputer.

	Document
	
	Input berasal dari dokumen dalam bentuk kertas, atau output yang perlu dicetak di atas kertas.

	Multiple Documents
	
	Dokumen yang digunakan lebih dari satu dalam simbol ini

	Display
	
	Menunjukkan proses delay (menunggu) yang perlu dilakukan. Seperti menunggu surat untuk diarsipkan, dan lain-lain.

	Delay
	
	Menunjukkan suatu proses pemindahan (movement).
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Use case diagram adalah abstraksi dari interaksi antara sistem dan aktor. Use case diagram bekerja dengan cara mendeskripsikan tipe interaksi antara pengguna sebuah sistem dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita bagaimana sebuah sistem dipakai. Notasi Use Case dapat dilihat pada tabel 2.2.
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	Nama
	Simbol
	Keterangan

	Actor
	
	Aktor adalah orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem informasi yang akan dibuat.

	Use case
	
	Simbol fungsionalitas dari suatu sistem, sehingga pengguna sistem paham dan mengerti mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun.

	Association
	

	Penghubung antara aktor dan Use case.

	Generalisasi
	

	Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum - khusus) antara dua buah use case dimana fungsi yang satu merupakan fungsi yang lebih umum dari lainnya. arah panah mengarah pada use case yang menjadi generalisasinya (umum).

	Include
	
	Menunjukkan bahwa  suatu use case  seluruhnya  merupakan fungsional dari use case lainnya.

	Extend
	

	Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri sendiri meski tanpa use case tambahan.
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Adobe Photoshop CS (Creative Suit) adalah versi terbaru dari program pengolah gambar Adobe Photoshop. Adobe Photoshop sudah lama kita kenal sebagai program pengolah gambar paling terkemuka di pasaran. Yang digunakan mulai dari desainer grafis, kalangan periklanan, fotografer dan sebagainya. Hal tersebut disebabkan bahwa Adobe Photoshop telah menjadi standar dalam dunia desain grafis (Umagapi, 2017).
Creative Suite (CS) menawarkan keunggulan berbagai fasilitas baru dibandingkan dengan versi sebelumnya, hal ini akan menguntungkan dan memudahkan pengguna dalam penggunaan program ini untuk melakukan pekerjaan dalam dunia desain grafis.
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Activity diagram menyediakan analis dengan kemampuan untuk memodelkan proses dalam suatu sistem informasi. Activity diagram bisa digunakan untuk alur kerja model, use case individual, ataupun logika keputusan yang tercantum dalam metode individual. Activity diagram juga menyediakan pendekatan untuk proses pemodelan paralel. Simbol Activity Diagram dapat dilihat pada tabel 2.3.
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	Nama
	Simbol
	Keterangan

	Initial status
	
	Simbol ini memiliki fungsi untuk menunjukkan titik awal dimulainya suatu alur atau aktivitas dalam sistem.

	Activity
	
Activity
	Untuk menandakan aktivitas yang terdapat di dalam sistem.

	Transition Condition
	
	Untuk menghubungkan antar simbol sesuai dengan arah alur sistem, berbentuk mirip seperti anak panah dan memiliki mata panah berupa sirip garis saja.

	Join
	

	Berfungsi untuk menggabungkan beberapa aktivitas menjadi satu.

	Decision
	

	Untuk menandakan adanya suatu percabangan atau sering disebut Decision (If-Else) didalam sistem.

	Final Status
	
	Sebagai penanda berakhirnya suatu aktivitas yang ada didalam diagram.
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