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ABSTRAK 
 

Rumah adat tradisional merupakan bangunan rumah yang mencirikan atau khas bangunan suatu daerah di 

Indonesia yang melambangkan kebudayaan dan ciri khas masyarakat setempat. Indonesia dikenal sebagai negara yang 

memiliki keragaman dan kekayaan budaya, beraneka ragam bahasa dan suku dari sabang sampai merauke sehingga 

Indonesia memiliki banyak koleksi rumah adat tradisional. Hingga saat ini masih banyak suku atau daerah-daerah di 

Indonesia yang masih mempertahankan rumah adat sebagai usaha untuk memelihara nilai – nilai budaya yang kian tergeser 

oleh budaya modernisasi. 

 

Penelitian dilaksanakan Penelitian ini dilaksanakan di SDN 015 Jalan Anggur No 34 Kelurahan Sidodadi 

Samarinda dengan menggunakan metode marker based trackingDari hasil implementasi dapat disimpulkan bahwa dengan 

menggunakan aplikasi yang dibuat yaitu Aplikasi Pengenalan Rumah Adat dapat mempermudah proses pembelajaran 

pengenalan rumah adat dengan mengunakan smartphone dan buku marker. 

 

Kata Kunci:Aplikasi, Rumah Adat, Augmented Reality, Marker Based Tracking,Android. 

 

1. PENDAHULUAN 

Rumah adat tradisional merupakan bangunan rumah 

yang mencirikan atau khas bangunan suatu daerah di 

Indonesia yang melambangkan kebudayaan dan ciri khas 

masyarakat setempat. Indonesia dikenal sebagai negara 

yang memiliki keragaman dan kekayaan budaya, 

beraneka ragam bahasa dan suku dari sabang sampai 

merauke sehingga Indonesia memiliki banyak koleksi 

rumah adat tradisional. Hingga saat ini masih banyak 

suku atau daerah-daerah di Indonesia yang masih 

mempertahankan rumah adat sebagai usaha untuk 

memelihara nilai – nilai budaya yang kian tergeser oleh 

budaya modernisasi.  

Augmented Reality (AR) adalah bidang penelitian 

komputer yang menggabungkan data grafis 3D dengan 

dunia nyata atau dengan kata lain realita yang 

ditambahkan ke suatu media. Media ini dapat berupa 

kertas, sebuah marker atau penanda melalui perangkat-

perangkat input tertentu. 

Marker Based Tracking merupakan tipe Augmented 

Reality yang mengenali marker dan mengidentifikasi 

pola dari marker tersebut untuk menambahkan suatu 

objek virtual ke lingkungan nyata . 

Android adalah sebuah sistem operasi yang berbasis 

Linux yang dirancang untuk perangkat seluler layar 

sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet. 

Dengan adanya perpaduan teknologi modern yaitu 

visualisasi 3D yang diaplikasikan pula ke dalam android 

dalam hal ini penulis menggunakan Augmented Reality 

dengan media bantu berupa buku berbasis marker, maka 

bangun ruang yang akan diajarkan guru kepada siswa 

akan terasa lebih menarik dan membuat siswa dapat 

memahami bentuk dan rumus-rumus dari bangun ruang 

tersebut serta keuntungan yang didapat siswa antara lain 

yaitu membuat siswa mampu belajar bangun ruang di 

mana saja karena smartphone android yang mudah 

dibawa ke mana saja. 

Dengan menggunakan metode Marker Base Tracking 

memiliki kelebihan dalam Tracking objek 3D respon 

menjadi lebih cepat. 

 
2.  RUANG LINGKUP PENELITIAN 

 Permasalahan difokuskan pada : 

1. Rumah adat ini merkenalkan 9 jenis rumah adat dan 

hanya sebagai contoh diantaranya. Rumah Adat 

Krong Bade Nanggroe Aceh Darussalam, Rumah 

Adat Anjung-Anjung dan siwaluh jabu Sumatera 

Utara, Rumah Adat Gadang Sumatera Barat, Rumah 

Adat Nowou Sesat Lampung, Rumah Adat Joglo 

Jawa Tengah, Rumah Adat lamin Kalimantan Timur, 

Rumah Adat Buton Sulawesi Tenggara, Rumah Adat 

Tongkonan Sulawesi Selatan, Rumah Adat Honai 

Papua. 

2. Apabila ada dua marker  maka hanya satu yang 

terbaca atau tampil karena mengunakan suara dan 

camera hanya membaca satu objek marker dan . 



 

3. Jenis ukuran buku marker yang digunakan ialah 

ukuran B5 . 

4. Marker berisi bentuk bangun rumah adat tradisional 

5. Augmented Reality (AR) ini dapat dijalankan dengan 

menggunakan smartphone android atau komputer 

tablet yang telah memiliki fasilitas kamera digital 

internal ataupun eksternal. 

6. Metode yang digunakan adalah Marker Based 

Tracking ditambah dengan metode Testing dan 

Pengenalan. 

 

3. BAHAN DAN METODE 

Adapun bahan dan metode yang gunakan dalam 

membangun game ini yaitu:  

3.1 Augmented Reality 

Menurut Ronald T.Azuma (1997) 

mendefinisikanAugmented 

realitysebagaipenggabunganbendabendanyatadanmaya di 

lingkungannyata, 

berjalansecarainteraktifdalamwaktunyatadanterdapatinte

grasidanmayadimungkinkandenganteknologitampilan 

yang sesuai, 

interaktivitasdimungkinkanmelaluiperangkat-perangkat 

input tertentu, danintegrasi yang 

baikmemerlukanpenjelasan yang 

efektif.Sedangkanmenurut Stephen Coward dan Mark 

Failadalambukunya yang berjudulAugmented reality a 

partical guide, mendefinisikanbahwaAugmented 

realitymerupakancaraalamiuntukmengeksplorasiobjek 

3D dan data, AR 

merupakansuatukonsepperpaduanantaravisual 

realitydenganworld reality. Sehinggaobjekobjekvirtual 2 

dimensi (2D) teknologi AR, 

penggunadapatmelihatdunianyata yang ada di 

sekelilingnyadenganpenambahanobyekvirtual yang 

dihasilkankomputer.Dalambuku “Hand Bookof 

Augmented reality”, Augmented 

realitybertujuanmenyederhanakanhiduppenggunadengan

membawainformasimaya yang 

tidakhanyauntuklingkungansekitar, 

tetapijugauntuksetiapmelihatlangsunglingkunganduniany

ata, sepertilivestreamingvideo. AR 

meningkatkanpenggunapresepsidaninteraksidengandunia

nyata. 

 Menurut penjelasan Haller, Billinghurst dan 

Thomas (2007), riset Augment Reality bertujuan untuk 

mengembangkan teknologi yang memperbolehkan 

penggabungan secara realtime terhadap digital content 

yang dibuat oleh komputer dengan dunia nyata. 

Augmented reality meemperbolehkan pengguna melihat 

objek maya dua dimensi atau tiga dimensi yang 

diproyeksi terhadap dunia nyata. (Emerging 

Technologies of Augmented reality). 

 

3.2 Marker 

Marker merupakan sebuah gambar berpola khusus 

yang sudah dikenali oleh Template MemoryARToolkit. 

Dimana marker tersebut berfungsi untuk dibaca dan 

dikenali oleh kamera lalu dicocokkan dengan 

templateARToolkit. Setelah itu, baru kamera akan 

melakukan render objek 3D diatas marker. 

 Pada umumnya Marker yang bisa dikenali 

ARToolkit hanya marker dengan pola berbentuk kotak 

dengan bingkai hitam didalamnya. Akan tetapi seiring 

berkembangnya zaman banyak pengembang Augmented 

reality yang dapat membuat marker tanpa bingkai hitam. 

 

 

3.3 Marker Augmented Reality 

Menurut Chari (2008) Marker Augmented reality 

merupakan tipe Augmented reality yang mengenali 

marker dan mengidentifikasi pola dari marker tersebut 

untuk menambahkan suatu objek virtual ke lingkungan 

nyata. Marker merupakan ilustrasi persegi hitam dan 

putih dengan sisi hitam tebal, pola hitam ditengah 

persegi dan latar belakang putih. Contoh marker dapat 

dilihat pada gambar 1. 

 
Gambar 1. Contoh Marker 

 

Titik koordinat virtual pada marker berfungsi untuk 

menentukan posisi dari objek virtual yang akan 

ditambahkan pada lingkungan nyata. Posisi dari objek 

virtual akan terletak tegak lurus dengan marker. Objek 

virtual akan berdiri segaris dengan sumbu Z serta tegak 

lurus terhadap sumbu X (kanan atau kiri) dan sumbu Y 

(depan atau belakang) dari koordinat virtualmarker. 

Ilustrasi dari titik koordinat virtualmarker dapat dilihat 

pada gambar 2. 

 
Gambar 2. Titik Koordinat Virtual pada Marker 

 

3.4 Vuforia 

Dalam pembangunan sebuah sistem dengan 

menggunakan Unity maka dibutuhkan Vuforia.Vuforia 

merupakan ekstensi Augmented Reality diciptakan oleh 

Qualcomm dan Vuforia sangat tergantung pada software 

Unity3D. Vuforia adalah marker dasar sistem 

Augmented Reality dan vuforia dapat mendeteksi 

gambar dan mengikuti kemampuan sistem ke dalam IDE 

(Integrated Development Environment) Unity3D, 

vuforia juga mengizinkan pembangunan sistem untuk 

menciptakan secara mudah aplikasi Augmented Reality 



 

dan permainan (games). Santoso (2012), menyebutkan 

sebuah vuforia berdasarkan aplikasi Augmented Reality 

disusun mengikuti komponen utama, yaitu: kamera, 

pengubah gambar, tracker, video background renderer, 

kodeaplikasi dan sumber-sumber target. 

 

 

3.5 3D Google SketchUp 

Menurut Manullang (2014), SketchUp merupakan 

sebuah program pemodelan tiga dimensi yang dirancang 

untuk insinyur arsitek, sipil, dan mekanik serta 

pembuatan film, game developer dan profesi terkait. 

Darmawan (2009), SketchUp merupakan sebuah 

program grafis yang diproduksi oleh Google. Program 

ini memberikan hasil utama yang berupa gambar sketsa 

grafik 3 dimensi. 

Hal lain yang terkait antara Google SketchUp dengan 

Augmented Reality adalah dalam hal pembuatan objek 

3D, dengan cara lebih sederhana dan tidak menggunakan 

terlalu banyak tools. Sehingga pada saat pengerjaannya, 

proses pembuatan objek 3D akan lebih cepat dan mudah. 

Tidak hanya itu saja, dengan menggunakan Google 

SketchUp versi pro, penelitian dapat langsung 

mengekspor hasil gambar 3D ke format .wrl. 1.  

 

1. Pull Up Down Menu 

Pull Up Down Menu merupakan tool menu yang 

umum disetiap software, digunakan untuk 

menyimpan, membuka atau mengedit objek gambar 

2. Large Tool Set  

Large Tool Set merupakan pengembangan dari 

toolbar standar dimana ada penambahan icon-icon 

atau perintah 

 

3.6 Tahapan Pengembangan Multimedia 

Menurut Binanto (2010), metodologi 

pengembangan multimedia terdiri dari enam tahap, yaitu 

concept (pengonsepan), design (pendesainan), meterial 

collecting (pengumpulan materi), assembly 

(pembuatan), testing (pengujian), dan distribution 

(pendistribusian). Keenam tahap ini tidak dapat bertukar 

posisi. Meskipun begitu, tahap concept memang harus 

menjadi hal yang pertama kali dikerjakan. 

 
Gambar3.TahapanPengembangan Multimedia 

 

TahapanPengembangan Multimedia Meliputi : 

 

1. Concept 

Tahapanconcept (pengonsepan) 

adalahtahapuntukmenentukantujuandansiapapengguna 

program (indentifikasiaudiens). Tujuandanpengunaakhir 

program berpengaruhpadanuansa multimedia 

sebagaipencerminandariindentitasorganisasi yang 

menginginkaninformasisampaipadapenggunaakhir.Karak

teristikpenggunatermasukkemampuanpenggunajugaperlu

dipertimbangkankarenadapatmemengaruhipembuatandes

ain. 

Selainitu, tahapinijugaakanmenentukanjenisaplikasi 

(presentasi, interaktif, dan lain-lain) dantujuanaplikasi 

(hiburan, pelatihan, pembelajarandan lain-lain). 

Dasaraturanuntukperancanganjugaditentukanpadatahapin

i, misalnyaukuranaplikasi, target, dan lain-

lain.Outputdaritahapinibiasanyaberupadokumen yang 

bersifatnaratifuntukmengungkapkantujuanprojek yang 

ingindicapai. 

 

2. Design 

Design (perancangan) 

adalahtahappembuatanspesifikasimengenaiarsitektur 

program, gaya, tampilan, dankebutuhan 

material/bahanuntuk program. 

Spesifikasidibuatserincimungkinsehinggapadatahapberik

utnya, yaitu material collecting danassembly, 

pengambilkeputusanbarutidakdiperlukanlagi, 

cukupmenggunakankeputusan yang 

sudahditentukanpadatahapini.Meskipundemikian, 

padaprakteknya, 

pekerjaanproyekpadatahapawalmasihakanseringmengala

mipenambahanbahanataupenguranganbagianaplikasi, 

atauperubahan-perubahan lain.  

 

3. Material Collecting 

Material Collecting adalahtahappengumpulanbahan 

yang sesauidengankebutuhan yang dikerjakan.Bahan-

bahantersebut, antara lain gambarclip art, foto, animasi, 

video, audio, dan lain-lain yang 

dapatdiperolehsecarageratisataudenganpemesanankepada

pihak lain 

sesuaidenganrancangannya.Tahapinidapatdikerjakanseca

raparaleldengantahapassembly. Namun, 

padabeberapakasus, tahapmaterialcollecting 

dantahapassembly akandikerjakansecara linear 

dantidakparalel. 

 

4. Assembly 

TahapAssembly 

adalahtahappembuatansemuaobjekataubahan 

multimedia.Pembuatanaplikasididasarkanpadatahapdesig

n, baganalir, dan /ataustrukturnavigasi. 

 

5. Testing 

TahapTesting (pengujian) 

dilakukansetelahmenyelesaikantahappembuatan 

(assembly) denganmenjalankanaplikasi/program 

danmelihatnyaapakahadakesalahanatautidak.Tahapperta

mapadatahapinidisebuttahappengujianalpha (alpha test) 

yang 

pengujiannyadilakukanolehpembuatataulingkunganpemb

uatnyasendiri.Setelahlolosdaripengujianalpha, 



 

pengujianbeta yang melibatkanpenggunaanakhirakan di 

lakukan. 

 

6. Distribution 

Padatahapini, aplikasiakandisimpandalamsuatu media 

penyimpanan. Jika media 

penyimpanantidakcukupuntukmenampungaplikasinya, 

komprensiterhadapaplikasitersebutakandilakukan. 

Tahapinijugadapatdisebuttahapevaluasiuntukpengemban

ganproduk yang 

sudahjadisupayamenjadilebihbaik.Hasilevaluasiinidapatd

igunakansebagaimasukkanuntuktahapconcept 

padaprodukselajutnya. 

 

4. RANCANGAN APLIKASI 

Perancangan Aplikasi Pengenalan Rumah Adat 

Menggunakan Augmented Reality dengan metode 

Marker Based Tracking Berbasis Android.ini 

menggunakan alat bantu UML sebagai salah satu cara 

untuk mempermudah dalam pembuatan aplikasi ini. 

Alur UML pembuatan aplikasi dimulai dengan 

membuat rancangan objek 3D digoogle sketchup. 

Kemudian buka Unity 3D lalu import new assets lalu 

pilih *.skp. Setelah itu lanjutkan dengan membuat 

marker di Adobe Illustrator, lalu marker didaftarkan 

secara online divuforia, kemudian install dataset marker 

diunity 3D. Buka unity 3D, lalu selaraskan marker dan 

*.skp yang akan dijadikan program AR. Apabila marker 

dan *.skp sudah selaras maka langkah selanjutnya build 

project keaplikasi android tapi jika belum selaras maka 

kembali keunity 3D untuk menyelaraskannya.  Seperti 

yang terlihat pada gambar 4 

 

Gambar 4. UML pembuatan aplikasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. IMPLEMENTASI 

Hasil implementasi berdasarkan analisis dan 

perancangan adalah sebagai berikut : 

 

1. Tampilan desain Objek 3DAplikasi Pengenalan 

Rumah Adat MenggunakanAugmented Reality 

Dengan Metode Marker Based Tracking Berbasis 

Android. 

Objek 3 dimensi Aplikasi Pengenalan Rumah Adat 

menampilkan beberapa Rumah Adat. Dapat dilihat 

pada gambar 

  

1    2 

 
 3   4 

 
Gambar 5. Tampilan 3D desain Rumah Adat 1. Aceh, 

2. Anjung-anjung,  3. Lamin, 4. Gadang. 

 

 

2. Tampilan Objek 3D desain Marker Aplikasi 

Pengenalan Rumah Adat MenggunakanAugmented 

Reality Dengan Metode Marker Based Tracking 

Berbasis Android. 

Objek 3 dimensi Aplikasi Pengenalan Rumah Adat 

menampilkan beberapa Rumah Adat. Dapat dilihat 

pada gambar. 

  1  2 

 

 

 

   

 

 

 

  3  4 

 

 

 

 

    

 

Gambar 6.Tampilan desain Marker Rumah  Adat 

1. Aceh, 2. Anjung-Anjung, 3. Gadang,  

4. Nowou Sesat 



 

3. Tampilan Objek desain Buku Marker Aplikasi 

Pengenalan Rumah Adat MenggunakanAugmented 

Reality Dengan Metode Marker Based Tracking 

Berbasis Android. 
Desain Depan Buku   Desain Belakang Buku 

0 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

Gambar 7. Desain Buku dan isi Buku  
 

4. Tampilan Objek 3 Dimensi Aplikasi Pengenalan 

Rumah Adat MenggunakanAugmented Reality 

Dengan Metode Marker Based Tracking Berbasis 

Android. 

Objek 3 dimensi Aplikasi Pengenalan Rumah Adat 

menampilkan beberapa Rumah Adat. Dapat dilihat 

pada gambar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Tampilan 3 Dimensi Pengenalan 

Rumah Adat 

 

6. KESIMPULAN 

 Dari semua uraian dalam membuat Aplikasi 

Pengenalan Rumah Adat Menggunakan Augmented 

Reality Dengan Metode Marker Based Tracking 

Berbasis Android ini dapat diambil beberapa 

kesimpulan antara lain : 

1. Membangun Aplikasi Pengenalan Rumah Adat 

Menggunakan  Augmented Reality dengan metode 

Marker Based Tracking Berbasis Android Unity 3D, 

3D Google SkechUp, Adobe Photoshop  CS4, 

Vuforia SDK, Marker hitam putih. 

2. Metode pengembangan multimedia yang digunakan 

terdiri dari konsep, desain, pengumpulan data, 

pembuatan, pengujian, dan distribusi 

3. Aplikasi Pengenalan Rumah Adat Menggunakan 

Augmented Reality dengan metode Marker Based 

Tracking berbasis Android  menggunakan buku yang 

berisikan Marker, penjelasan dari rumah  sehingga 

mempermudah siswa/siswi  belajar dan sangat cocok 

digunakan dismartphone. 

 

 

7. SARAN 

Berdasarkan hasil dari penelitian ini ada beberapa 

saran, yaitu sebagai berikut. 

Setelah melakukan penelitian di lapangan, maka 

dengan ini saran-saran yang akan dikemukakan oleh 

peneliti adalah sebagai berikut : 

1.Guru perlu mendampingi siswa dalam belajar melalui 

aplikasi ini agar siswa lebih mengerti dan memahami 

pokok bahasan yang diajarkan.  

2.Bagi peneliti yang ingin mengembangkan penelitian ini 

Dapat mengembangkan dengan metode Markerless 

Based Tracking, dan Virtual Reality 
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