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Proses belajar mengenai rumah adat Indonesia umumnya dilakukan hanya di 
sekolah melalui buku kebudayaan Indonesia, dimana terdapat gambar dan 
beberapa penjelasan tanpa diketahui makna dari bangunan rumah adat. Hasil 
survey diketahui bahwa 35,70% pelajar SMP dan sederajat tidak mengetahui, 
30,60% mungkin mengetahui dan 33,70% mengetahui makna dari bangunan 
rumah adat yang diajarkan. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan 
media edukasi dengan mengimplementasikan teknologi Augmented Reality 
tentang Rumah Adat Indonesia. Pengembangan media edukasi ini mengguna-
kan Markerless Based Tracker Surface Tracking yang merupakan salah satu 
jenis metode pendeteksian dan pelacakan marker. Proses pengumpulan data 
kebutuhan sistem dilakukan dengan obesvasi dan wawancara kepada siswa. 
Pengujian aplikasi fokus pada aspek fungsional menggunakan black-box test, 
pengujian kualitas objek 3D, dan pengujian kualitas audio. Hasil pengujian 
menggunakan metode Black-box test dengan mendapatkan persentase 94,12% 
untuk pengujian fungsional sistem, 88,89% untuk pengujian kemiripan objek 
3D bangunan, dan 80,00% untuk pengujian kualitas audio deskripsi. Hasil 
semua pengujian dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang diciptakan layak  
digunakan secara luas. 
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Gambar 1. Alur penyusunan aplikasi 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Analisis Kebutuhan  

     Gambar 2. Alur akses materi pada aplikasi            Gambar 3. Alur akses objek virtual pada aplikasi 

3.2. Desain 

Gambar 4. Wireframe menu utama 
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Gambar 5. Wireframe menu Play AR 

1) 

2) 

3) 

4) 

5) 

Gambar 6. Wireframe menu panduan 

6) 

7) 

8) 

9) 
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Gambar 7. Wireframe penyampaian informasi 

1) 

2) 

3) 

4) 
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3.3. Implementasi 

Gambar 8. Sampel aset tiga dimensi rumah adat 
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Gambar 9. Proses perekaman aset audio 

Gambar 10. Sampel hasil tampilan aplikasi 
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Listing 1. Kode program menu Play AR 

3.4. Pengujian 

Tabel 1. Hasil pengujian fungsional 

No Langkah Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil pengujian 

1 Pengguna menekan tombol Cara 

Bermain 

Sistem menampilkan halaman “Cara Bermain” 

yang berisi text cara bermain AR 

Valid 

2 Pengguna menekan tombol Watch 

Tutotial 

Sistem beralih ke youtube untuk menampilkan 

video tutorial 

Valid 

3 Pengguna menekan tombol back Sistem menampilkan kembali halaman utama Valid 

4 Pengguna menekan tombol Play AR Sistem berganti ke halaman antarmuka Play AR 

dan menampilkan bangunan 3D pertama 

Valid 
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5 Pengguna menekan tombol panah 

kanan atau kiri 

Sistem mengganti bangunan 3D ke obyek 

bangunan 3D lainnya 

Valid 

6 Pengguna Menekan tombol 

stoptracking / starttracking 

System menghentikan tracking dan 

mengilangkan oyek 3D / mejalankan tracking 

dan memunculkan obyek 3D 

Valid 

7 Pengguna menekan tombol deskripsi System mengeluarkan audio deskripsi 

bangunan dan menampilkan bangian bangunan 

yang dideskripsikan 

Tidak Valid 

8 Pengguna pinch di layar Sistem men Scale obyek 3D Valid 

9 Pengguna mengusap layer dengan 1 jari Sistem memindahkan posisi obyek 3D Valid 

10 Pengguna mengusap dengan 2 jari ke 

kanan atau ke kiri 

Sistem merotasi obyek 3D sesuai sumbu y Valid 

11 Pengguna menekan tombol home Sistem mengalihkan halaman Play AR ke 

halaman main menu 

Valid 

12 Pengguna menekan tombol materi Sistem menampilkan halaman antarmuka menu 

materi 

Valid 

13 Pengguna menekan tombol panah 

kanan atau kiri 

Sistem mengubah halaman gambar rumah adat Valid 

14 Pengguna menekan gambar icon rumah 

adat 

Sistem menampilkan halaman yang terdapat 

penjelasan rumah adat dalam bentuk text 

Valid 

15 Pengguna menekan tombol kembali Sistem mengalihkan halaman penjelasan ke 

halaman antarmuka menu materi 

Valid 

16 Pengguna menekan tombol home Sistem mengalihkan halaman menu materi ke 

halaman antarmuka main menu 

Valid 

17 Pengguna keluar aplikasi dengan cara 

menekan tombol keluar pada halaman 

utama 

Pengguna dapat keluar aplikasi dengan cara 

menekan tombol keluar pada halaman utama 

aplikasi 

Valid 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =
 Jumlah pengujian valid

Jumlah skenario pengujian 
 𝑥 100%

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =
16

17 
 𝑥 100%

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 = 94,12%

Tabel 2. Hasil pengujian kesesuaian materi 

No Gambar Asli Objek Virtual 
Skala 

1 2 3 4 5 

1 

  

   x  

2 

  

    x 

3 

  

   x  

4 

  

    x 
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5 

  

   x  

6 

  

   x  

7 

  

    x 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =
 Jumlah skor didapat

Jumlah skor maksimum 
 𝑥 100%

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =
31

35
 𝑥 100%

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 = 88,57%

Tabel 3. Hasil pengujian kualitas audio 

No Rumah Adat 
Skala 

1 2 3 4 5 

1 Rumah Bolon    X  

2 Rumah Betang    X  

3 Rumah Badui    X  

4 Rumah Betawi    X  

5 Rumah Joglo    X  

6 Rumah Jolopong    X  

7 Rumah Aceh    X  

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =
 Jumlah skor didapat

Jumlah skor maksimum 
 𝑥 100%

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =
84

105
 𝑥 100%

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 = 80,00%

4. Kesimpulan 
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