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Pendahuluan
Budaya Indonesia tercermin dalam berbagai aspek kehidupan, salah satunya melalui

ragam rumah adat yang tersebar di seluruh nusantara. Rumah adat bukan hanya struktur fisik,
tetapi juga simbol sejarah, kebudayaan, dan identitas daerah atau kelompok masyarakat. Setiap
jenis rumah adat memiliki karakteristik unik yang menggambarkan kearifan lokal dan
kehidupan tradisional yang diwariskan dari generasi ke generasi. Namun, banyak rumah adat
di Indonesia menghadapi tantangan dalam menjaga keberlangsungannya karena globalisasi,
urbanisasi, dan modernisasi, serta kurangnya pemahaman dan apresiasi masyarakat terhadap
nilai budaya tradisional.

Untuk mengatasi tantangan tersebut, diperlukan pendekatan inovatif yang
menggabungkan tradisi dengan teknologi modern. Salah satu solusi menjanjikan adalah
penggunaan teknologi augmented reality (AR) dalam pelestarian dan pengenalan rumah adat.
AR memungkinkan pengguna melihat dan berinteraksi dengan objek virtual di dunia nyata
melalui perangkat elektronik seperti smartphone atau kacamata khusus. Judul skripsi yang
diambil adalah "Pengenalan Rumah Adat Berbasis Augmented Reality Menggunakan Unity
3D Pada Platform Android," yang mencerminkan fokus penelitian pada penggunaan AR dalam
memperkenalkan dan melestarikan rumah adat Indonesia dengan metode Extreme
Programming (XP).
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana cara merancang aplikasi pengenalan rumah adat berbasis

augmented reality (AR) tanpa penanda (markles) menggunakan unity 3d pada

platform Android dengan menerapkan metode extreme programming ?

2. Bagaimana cara mengembangkan aplikasi pengenalan rumah adat berbasis

augmented reality (AR) tanpa penanda (markles) menggunakan unity 3d pada

platform Android dengan menerapkan metode extreme programming ?
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Metode

Extreme Programming atau XP, adalah
salah satu metode rekayasa perangkat
lunak yang banyak digunakan oleh para
pengembang, untuk memenuhi kebutuhan
pengembangan perangkat lunak yang
memerlukan adaptasi cepat terhadap
perubahan, cocok untuk tim yang tidak
terlalu besar dan berada dalam satu
lokasi, dengan tujuan menciptakan
perangkat lunak yang memiliki kualitas
tinggi, meningkatkan produktivitas, dan
mengurangi biaya yang terjadi ketika
terjadi perubahan
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Design Flowchart

Flowchart merupakan gambaran visual dari

urutan langkah-langkah atau proses dalam

sebuah diagram. Ini digunakan untuk

menggambarkan langkah-langkah yang 

diperlukan untuk menyelesaikan suatu tugas, 

prosedur, atau proses secara sistematis.
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Design User Interface
Main menu Menu Mulai Scan Ar
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Design Flowchart
Menu Info Menu

Intruksi
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Hasil dan Pembahasan

1. Halaman Menu Utama

Halaman ini merupakan halaman pertama yang akan

diakses setelah masuk ke aplikasi, yang berfungsi untuk

menampilkan berbagai menu yang dapat dijelajahi.

Menu-menu yang tersedia antara lain Menu Mulai, Menu

Instruksi, dan Menu Keluar
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Hasil dan Pembahasan

2. Halaman Menu Intruksi

Halaman ini memiliki fungsi untuk menyajikan informasi
mendetail tentang metode dan kendala dalam penggunaan
aplikasi selama proses pemindaian objek 3D. Pengguna
dapat menemukan panduan komprehensif yang mencakup
berbagai aspek, mulai dari persiapan sebelum memulai
pemindaian hingga langkah-langkah mengatasi masalah
teknis. Misalnya, jika objek tidak muncul selama
pemindaian AR, halaman ini menyediakan solusi praktis
dan saran untuk memastikan kelancaran proses
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Hasil dan Pembahasan

3. Halaman Menu Mulai

Halaman ini akan menampilkan pilihan menu rumah adat
yang tersedia, antara lain Jawa, Batak, Toraja, Aceh, dan
Minangkabau. Berfungsi untuk menentukan objek rumah
adat mana yang akan dilihat dan dipelajari pengguna
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Hasil dan Pembahasan

4. Halaman Scan Ar

Halaman ini akan menampilkan pilihan menu rumah adat
yang tersedia, antara lain Jawa, Batak, Toraja, Aceh, dan
Minangkabau. Berfungsi untuk menentukan objek rumah
adat mana yang akan dilihat dan dipelajari pengguna
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Hasil dan Pembahasan

5. Tombol Stop Tracking

Tombol ini memiliki fungsi penting untuk 
mengendalikan proses pemindaian AR, 
memungkinkan pengguna untuk 
menghentikan pemindaian yang sedang 
berlangsung dan memulai kembali 
pemindaian AR sesuai kebutuhan

6. Tombol Suara

Tombol ini memiliki fungsi untuk
mengaktifkan penjelasan suara mengenai
sejarah dan adat budaya dari rumah adat, 
memungkinkan pengguna mendengarkan
informasi yang disampaikan secara verbal 
tentang latar belakang historis dan 
kebudayaan yang melekat pada rumah adat
tersebut
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Hasil dan Pembahasan

7. Halaman Info

Halaman ini berfungsi untuk menyajikan materi mengenai
sejarah dan budaya dari rumah adat yang ditampilkan. 
Selain itu, halaman ini juga menyediakan gambar asli atau
gambar 2D dari rumah adat tersebut.
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Hasil dan Pembahasan
Hasil Pengujian Sistem

No. Fitur / Fungsi Langkah Pengujian Hasil yang Diinginkan Hasil

1 Menu Utama − Buka aplikasi dan verifikasi navigasi ke menu utama.

− Klik menu mulai, instruksi, dan exit.

Pengguna diarahkan ke halaman yang sesuai dengan 

tombol yang dipilih.

Berhasil

2 Menu Instruksi − Buka menu instruksi dan periksa kelengkapan 

panduan penggunaan.

− Pastikan instruksi mudah dipahami.

Instruksi menyediakan panduan lengkap tentang 

penggunaan aplikasi, termasuk pemindaian AR dan 

interaksi.

Berhasil

3 Menu Mulai − Pilih salah satu rumah adat dari menu mulai.

− Verifikasi pemindai bidang datar aktif dan objek 

muncul.

Objek 3D rumah adat muncul dengan jelas setelah 

pemindaian bidang datar berhasil.

Berhasil

4 Fitur Penjelasan 

Suara

− Aktifkan fitur penjelasan suara saat objek 3D muncul.

− Periksa isi dan kelancaran suara.

Suara memberikan penjelasan yang tepat tentang sejarah 

dan adat budaya rumah adat yang dipilih.

Berhasil

5 Tombol Stop 

Tracking

− Gunakan tombol stop tracking untuk menghentikan 

pemindaian.

− Verifikasi kemampuan memulai kembali.

Pemindaian objek 3D dapat dihentikan dan dilanjutkan 

kembali dengan baik.

Berhasil

6 Tombol Info − Gunakan tombol info untuk membuka halaman

penjelasan tentang rumah adat.

− Periksa kelengkapan informasi.

Informasi tulisan dan gambar asli rumah adat tersedia 

dengan jelas dan lengkap.

Berhasil
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Temuan Penting Penelitian
Penelitian ini telah berhasil mengembangkan aplikasi pengenalan rumah adat berbasis
augmented reality menggunakan Unity 3D pada platform Android. Implementasi metodologi
Extreme Programming (XP) terbukti efektif dalam menghasilkan perangkat lunak yang adaptif
terhadap perubahan, dengan kualitas tinggi dan produktivitas yang meningkat. Hasil pengujian
sistem menunjukkan bahwa seluruh fitur utama aplikasi, termasuk navigasi menu, pemindaian
AR, penjelasan suara, dan informasi budaya, berfungsi dengan baik dan memberikan
pengalaman pengguna yang memuaskan. Aplikasi ini dapat berperan signifikan dalam
melestarikan dan memperkenalkan budaya rumah adat Indonesia kepada masyarakat luas
melalui pendekatan yang inovatif dan interaktif. Dengan demikian, teknologi augmented reality
memiliki potensi besar sebagai alat edukasi dan pelestarian budaya di era digital
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Manfaat Penelitian
Penelitian ini bermanfaat untuk pelestarian budaya dengan menggunakan
teknologi augmented reality (AR) yang memperkenalkan rumah adat
Indonesia secara menarik dan interaktif. Aplikasi AR ini berfungsi sebagai
alat edukatif, meningkatkan pemahaman dan apresiasi masyarakat terhadap
rumah adat, serta memupuk kebanggaan dan identitas budaya. Selain itu, 
aplikasi ini juga berpotensi meningkatkan pariwisata dengan menawarkan
pengalaman wisata yang unik dan interaktif.
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