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ABSTRAK  

  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan untuk meningkatkan pemahaman 

siswa tentang rumah adat di Indonesia, yang sebelumnya hanya didukung oleh 

gambar dua dimensi yang kurang efektif. Rumusan masalah yang diajukan adalah 

bagaimana merancang dan membangun aplikasi media pengenalan rumah adat 

menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) untuk memudahkan guru dalam 

memberikan materi dan meningkatkan pemahaman siswa tanpa harus mengunjungi 

rumah adat secara langsung. Metode penelitian yang digunakan meliputi observasi, 

wawancara, dan kuesioner, serta menggunakan Multimedia Development Life 

Cylcle sebagai metode pengembangan sistem . Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

aplikasi AR Rumah Adat ini berhasil membantu guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran. Pengujian GUI dan UAT menunjukkan aplikasi berjalan sesuai 

rencana dan spesifikasi kebutuhan pengguna. Aplikasi ini memunculkan enam jenis 

rumah adat dalam bentuk 3D, memudahkan visualisasi, dan dapat digunakan baik 

di kelas maupun di rumah. Kesimpulan dari penelitian ini adalah aplikasi AR Rumah 

Adat efektif sebagai media pembelajaran. Saran untuk pengembangan selanjutnya 

adalah menambah fitur yang memungkinkan eksplorasi dalam ruangan rumah adat 

dan mengembangkan AR markerless untuk meningkatkan mobilitas dan kemudahan 

penggunaan aplikasi   
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ABSTRACT  

  

This research is motivated by the need to improve students' understanding of 

traditional houses in Indonesia, which were previously supported only by less 

effective two-dimensional images. The problem formulation proposed is how to 

design and build an application for introducing traditional houses using Augmented 

Reality (AR) technology to help teachers deliver material and enhance students' 

understanding without having to visit the traditional houses directly. The research 

methods used include observation, interviews, and questionnaires, as well as 

utilizing the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) as the system development 

method. The research results show that the AR Traditional House application 

successfully assists teachers and students in the learning process. GUI and UAT 

testing indicate that the application operates according to plan and meets user 

specifications. The application features six types of traditional houses in 3D form, 

facilitating visualization, and can be used both in the classroom and at home. The 

conclusion of this research is that the AR Traditional House application is effective 

as a learning medium. Suggestions for further development include adding features 

that allow exploration inside the traditional houses and developing markerless AR 

to improve the application's mobility and ease of use.  

Keywords: Traditional Houses, Augmented Reality, Introduction Media, MDLC, 

GUI, UAT  
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