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Media untuk pengenalan aplikasi rumah adat Maluku
menggunakan augmented reality sangat berguna untuk melihat
dalam bentuk 3D, sehingga memudahkan dalam pengaplikasian
menggunakan kamera untuk meng-scan marker sehingga praktis
dan memudahkan dalam pengenalan aplikasi rumah adat
maluku.

Rumah adat Baileo merupakan jenis rumah adat Maluku
yang paling terkenal sekaligus paling banyak digunakan. Rumah
adat ini menjadi representasi utama bagi adat dan kebudayaan
Maluku dan bahkan memiliki fungsi yang sangat penting di
masyarakat. Salah satu fungsi penting sekaligus paling utama
yaitu sebagai tempat bagi para tetua adat untuk berdiskusi
membahas isu-isu penting terkini. Secara filosofis, rumah adat
Baileo dibuat tanpa dinding sebagai sebuah penghormatan
kepada arwah leluhur agar mereka bebas keluar masuk
bangunan. Kemudian, lantai rumah juga dibuat lebih tinggi agar
roh-roh nenek moyang mendapatkan tempat yang derajatnya
lebih tinggi.Lebih dari itu, ketiadaan sekat dinding membuat
masyarakat yang ada di luar bisa tetap ikut terlibat
bermusyawarah dengan tetua yang berada di dalam.

Kata kunci — Augmented Reality, Rumah Adat Baileo AR,
Unity Augmented Reality, Rumah Adat Baileo AR.

The media for the introduction of the Maluku traditional house
application using augmented reality is very useful for viewing in 3D
form, making it easier to apply using a camera to scan the marker
so that it is practical and facilitates the introduction of the Maluku

traditional house application.

The Baileo traditional house is the most famous and most
widely used type of Maluku traditional house. This traditional
house is the main representation of Maluku customs and culture
and even has a very important function in the community. One of
the most important and most important functions is as a place for
indigenous elders to discuss current important issues.
Philosophically, the house The Baileo custom was made without
walls as a tribute to the spirits of the ancestors so that they would
be free to go in and out of the building. Later, the floor of the house
was also made higher so that the spirits of the ancestors got a
higher degree. Moreover, the absence of a wall partition allows
people outside to still be involved in deliberations with the elders
inside.

Keywords — Augmented Reality, Baileo AR Traditional House,
Unity Virtual Reality, Baileo VR Traditional House.

|. PENDAHULUAN

Sebagai salah satu provinsi di timur Indonesia,
Maluku memiliki banyak aspek yang unggul, dari mulai
destinasi wisata alamnya yang sangat indah, hingga hasil alam
berupa rempah-rempah yang terkenal hingga ke mancanegara.
Tak hanya itu, provinsi yang terdiri dari banyak pulau ini juga
punya nilai budaya dan tradisi yang sangat beragam dan
semuanya unik.

Rumah adat Baileo adalah salah satu contohnya
Rumah adat ini menjadi representasi utama bagi adat dan
kebudayaan Maluku dan bahkan memiliki fungsi yang sangat
penting di masyarakat. Salah satu fungsi penting sekaligus
paling utama yaitu sebagai tempat bagi para tetua adat untuk
berdiskusi membahas isu-isu penting terkini. Secara filosofis,
rumah adat Baileo dibuat tanpa dinding sebagai sebuah
penghormatan kepada arwah leluhur agar mereka bebas keluar
masuk bangunan. Kemudian, lantai rumah juga dibuat lebih
tinggi agar roh-roh nenek moyang mendapatkan tempat yang
derajatnya lebih tinggi.Lebih dari itu, ketiadaan sekat dinding
membuat masyarakat yang ada di luar bisa tetap ikut terlibat
bermusyawarah dengan tetua yang berada di dalam..
Meskipun Maluku telah banyak dikenal untuk destinasi wisata
dan rempah-rempahnya, namun ternyata dalam hal
kebudayaan seperti rumah adat Maluku, belum banyak
diketahui.

Untuk itu penulis membuat Media untuk pengenalan
aplikasi rumah adat Maluku menggunakan augmented reality
sangat berguna untuk melihat dalam bentuk 3D, sehingga
memudahkan dalam pengaplikasian menggunakan kamera
untuk meng-scan marker sehingga praktis dan memudahkan
dalam pengenalan aplikasi rumah adat maluku.

A.Rumah Adat Baileo

Kata baileu (sering di tulis baileo) adalah kata dalam
bahasa Maluku yang sama artinya dengan kata Melayu bale
atau balai yang berarti suatu tempat pertemuan untuk
memperbincangkan masalah-masalah dasa. Banyak desa di
jawa dan di daerah-daerah lain di Indonesia memiliki balai
desa atau rumah pertemuan desa. Kata lain untuk itu adalah
balerung (atau balaitung). Kata itu di kenal dimana saja bahasa
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Melayu digunakan dan di jumpai juga di Maluku. Kata asli
satu-satunya yang di ketemukan dalam riset lapangan adalah
tailan.

Baileo ini tersebar luas dikalangan suku-suku di
Seram dan hamper dapat dipastikan dibawah ke Ambon-Lease
oleh para leluhur yang datang dari pulau itu. Penjelasan
tentang baileu yang paling lazim adalah, tempat para tetua
desa mempertimbangkan masalah-masalah yang berkaitan
oleh dewan desa untuk bersidang ataupun pertemuan-
pertemuan yang lebih luas, yang mencakup semua kepala
keluarga didesa. Penjelasan tersebut memberi kesan bahwa
baileo itu paling tepat ditempatkan kedalam lingkungan
pemerintahan desa.

Akan tetapi bila ditelusuri lebih dalam, akan tampak
bahwa itu disebut atau dilihat sebagai rumah adat. Pada
beberapa kesempatan, ketika membicarakan gejala tersebut
dengan seorang Ambon yang mengenal secara baik, penulis
bahkan penulis bahkan mendengar orang menyebut baileu
“gereja adat” Masing-masing pengertian tersebut menunjukan
bahwa baileu adalah manifestasi fisik dari desa sebgai
persekutuan adat. Seorang pemberi keterangan mengatakan,
baileu adalah rumah tua desa, rumah pusaka dari klen, sebagai
tempat untuk menyimpan semua pusaka dan alat-alat yang
mereka percayai memiliki arti dan kekuatan khusus (gaib)
karena pusaka dan alat-alat tersebut ada kaitannya dengan para
leluhur, dan tempat orang membicarakannya, memutuskan dan
melaksanakan hal-hal yang ada kaitannya dengan
kesejahteraan klen atau pribadi didalam kelompok. Jika
demikian halnya, jelaslah mengapa semua upacara adat yang
ada hubungannya dengan persekutuan desa sebagai
keseluruhan harus dilaksanakan di baileu. Dengan demikian
juga jelas, apa sebabnya baileu menempati kedudukan yang
sama dengan gereja desa sebagai bangunan terpenting dan
dihormati de desa.

B. Aplikasi

Perangkat lunak aplikasi yaitu perangkat lunak yang
digunakan untuk membantu pemakai komputer untuk
melaksanakan pekerjaannya. Jika ingin mengembangkan
program aplikasi sendiri, maka untuk menulis program
aplikasi tersebut, dibutuhkan suatu bahasa pemrograman, yaitu
language software, yang dapat berbentuk assembler, compiler
ataupun interpreter. Jadi language software merupakan
bahasanya dan program yang ditulis merupakan program
aplikasinya. Language software berfungsi agar dapat menulis
program dengan bahasa yang lebih mudah, dan akan
menterjemahkannya ke dalam bahasa mesin supaya bisa
dimengerti oleh komputer. Bila hendak mengembangkan suatu
program aplikasi untuk memecahkan permasalahan yang besar
dan rumit, maka supaya program aplikasi tersebut dapat
berhasil dengan baik, maka dibutuhkan prosedur dan
perencanaan yang baik dalam mengembangkannya.

Sekarang, banyak sekali program-program aplikasi yang
tersedia dalam bentuk paket-paket program. Ini adalah
program-program aplikasi yang sudah ditulis oleh orang lain
atau perusahaan-perusahaan perangkat lunak. Beberapa
perusahaan perangkat lunak telah memproduksi paket-paket
perangkat lunak yang mempunyai reputasi internasional.

Program-program paket tersebut dapat diandalkan, dapat
memenhi kebutuhan pemakai, dirancang dengan baik, relatip
bebas dari kesalahankesalahan, user friendly (mudah
digunakan), mempunyai dokumentasi manual yang memadai,
mampu dikembangkan untuk kebutuhan mendatang, dan
didukung perkembangannya. Akan tetapi, bila
permasalahannya bersifat khusus dan unik, sehingga tidak ada
paket-paket program yang sesuai untuk digunakan, maka
dengan terpaksa harus mengembangkan program aplikasi itu
sendiri (Jogiyanto Hartono, 2004, pp397-398).

C.Augmented Reality

Augmented Reality adalah penggabungan benda-benda
nyata dan maya di lingkungan nyata, berjalan secara interaktif
dalam waktu nyata, dan terdapat integrasi antara benda dalam
tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata.
Penggabungan benda nyata dan maya dimungkinkan dengan
teknologi tampilan yang sesuai, interaktivitas dimungkinkan
melalui perangkatperangkat input tertentu, dan integrasi yang
baik memerlukan penjejakan yang efektif. Berikut ini
merupakan teknik penggunaan Augmented Reality beserta
penjelasannya:

1) Marker

Marker merupakan salah satu metode yang digunakan pada
Augmented Reality. Marker biasanya merupakan ilustrasi
hitam dan putih persegi dengan batas hitam tebal dan latar
belakang putih. Komputer akan mengenali posisi dan orientasi
marker dan menciptakan dunia virtual 3 dimensi yaitu titik
(0,0,0) dan 3 sumbu yaitu X,Y,dan Z. Metode marker ini
sudah lama dikembangkan sejak 1980-an dan pada awal 1990-
an mulai dikembangkan untuk penggunaan augmented reality.

2) Markerless

Salah satu metode Augmented Reality yang saat ini sedang
berkembang adalah metode Markerless Augmented Reality,
dengan metode ini pengguna tidak perlu lagi menggunakan
sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digital.
Sekalipun dinamakan dengan markerless namun aplikasi tetap
berjalan dengan melakukan pemindaian terhadap object,
namun ruang lingkup yang dipindai lebih luas dibandingkan
dengan Marker Augmented Reality. Seperti yang saat ini
dikembangkan oleh perusahaan Augmented Reality terbesar di
dunia Total Immersion dan Qualcomm, mereka telah membuat
berbagai macam teknik Markerless Tracking sebagai
teknologi andalan mereka, seperti Face tracking, Objek
Tracking, Motion Tracking dan GPS Based Tracking.

D.Blender

Blender adalah rangkaian kreasi 3D yang gratis dan open
source. Blender mendukung konsep 3D secara keseluruhan—
modeling, rigging, animasi, simulasi, rendering, compositing,
dan motion tracking, bahkan video editing dan pembuatan
game

E. Unity Game Engine

Menurut Roedavan (2016), Unity adalah game engine yang
memungkinkan anda, baik perseorangan maupun tim, untuk
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membuat sebuah game 3D dengan mudah dan cepat. Unity
digunakan untuk pembuatan game seperti First Person
Shooting (FPS), Role Playing Game (RPG) dan Real Time
Strategy (RTS). Unity dapat dibangun diberbagai platform,
seperti: Windows, Mac, Android, 10S, PS3 dan Wii.

F.Vuforia

Vuforia SDK Vuforia merupakan software untuk
augmented reality, yang menggunakan sumber yang konsisten
mengenai computer vision yang fokus pada image
recognition.Vuforia mempunyai banyak fitur-fitur dan
kemampuan, yang dapat membantu pengembang untuk
mewujudkan pemikiran mereka tanpa adanya batas secara
teknikal. Dengan support untuk iOS, Android, dan Unity3D,
platform Vuforia mendukung para pengembang untuk
membuat aplikasi yang dapat digunakan di hampir seluruh
jenis smartphone dan tablet.

Gambar 1. Use Case Diagram

I1.METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
Multimedia Development life Cycle yang terdiri dari enam
tahap yaitu Concep(Pengosepan), Design (Perancangan),
Material Collecting (Pengumpulan Bahan), Assembly
(Pembuatan),

1) Concept (Pengonsepan)

Tahap konsep merupakan tahap awal dalam siklus MDLC.
Pada tahap konsep, dimulai dengan menetukan tujuan
pembuatan aplikasi serta menentukan pengguna aplikasi
tersebut.

2) Design (Perancangan)

Konsep yang sudah matang akan memudahkan dalam
menggambarkan apa yang harus dilakukan. Tujuan dari tahap
perancangan adalah membuat spesifikasi secara terperinci
mengenai arsitektur proyek, tampialn dan kebutuhan proyek.
Tahap ini menggunakan Storyboard untuk menggambarkan
rangkaian cerita atau deskripsi tiap scene sehingga dapat
dimengerti oleh pengguna, dengan mencantumkan semua
objek multimedia dan tautan ke scene lain.

3) Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahap ini adalah tahap dimana pada tahap ini dilakukan
pengumpulan bahan yang akan ditampilkan dalam aplikasi
pembelajaran interaktif. Pada tahap ini penulis mengumpulkan

beberapa materi, gambar, suara, serta animasi untuk

dimasukkan ke dalam aplikasi yang akan dibuat.

4) Assembly (Pembuatan)

Tahap assembly (pembuatan) adalah dimana setelah semua
bahan yang telah terkumpul dibuat menjadi sebuah aplikasi
pembelajaran sesuai dengan design yang sudah dirancang.

5) Testing (Pengujian)

Pengujian yang dilakukan setelah menyelesaikan tahap
pembuatan dengan pengujian terhadap fitur-fitur dalam
aplikasi.

6) Distribution (Pendistribusian)

Pada tahap yang terakhir ini dimana setelah pengujian yang
dilakukan berhasil maka aplikasi akan disimpan dan
didistribusikan terhadap guru untuk dijadikan sebagai alat
bantu kegiatan belajar mengajar.

3. Material
/ 1. Coneept Collecting
|

uli
\ &

6. Distribution 4. Assembly

5.Testing

Gambar 2. Multimedia Development Life Cycle

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Konsep (Concept)

Pada tahapan ini konsep merupakan tahap awal dalam
siklus MDLC. Tahap ini dimulai dengan menentukan tujuan
pembuatan aplikasi, menentukan pengguna aplikasi dan fungsi
dari aplikasi.
1)Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi berbasis

Android dengan Augumented Reality sehingga membuat

aplikasi yang digunakan menjadi menarik dan inovatif

dalam memperkenalkan sistem bercocok tanam untuk
daerah perkotaan.

2)Teknologi Augmented Reality yang dipilih ini agar
pengguna mendapat pemahaman lebih tentang Rumah Adat

Baileo yang diwujudkan dalam bentuk 3 Dimensi.
3)Aplikasi ini dibuat menjadi media pembelajaran yang

menarik dijalankan dengan sistem operasi android dengan

cara mengarahkan kamera Augmented Reality secara
langsung pada objek yang ingin diketahui kegunaanya.

B. Perancangan (Design)

Pada tahap ini dibuat konsep untuk memperoleh deskripsi
secara jelas apa yang dibutuhkan oleh sistem yang akan
dikembangkan lewat skenario seperti Use Case Diagram (lihat
pada gambar 1), Acitivity Diagram (lihat pada gambar 3,4,5),
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dan storyboard guna menganalisis seluruh kegiatan arsitektur
pada sistem pengembangan aplikasi

C.Pengumpulan Bahan Materi (Material Collecting)

Pada tahap ini material collecting dikumpulkan bahanbahan
yang dibutuhkan seperti QR Code yang akan dijadikan
marker, penunjang pembuatan aplikasi ini, serta referensi yang
dibutuhkan untuk membuat aplikasi ini. Collecting Material
dalam penelitian ini dijelaskan pada table I.

D.Pembuatan (Assembly)

Tahap ini adalah tahap dimana semua objek atau bahan
multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi ini didasarkan pada
tahap design. Tahapan assembly ini meliputi pembuatan objek
3D dan pembuatan aplikasi.

1) Pembuatan Objek

Pembuatan objek 3D Rumah Adat Baileo (lihat gambar)

menggunakan Blender 3D
2) Pembuatan Aplikasi

Tahap pembuatan aplikasi meliputi pembuatan menu utama

aplikasi (lihat gambar), pembuatan menu AR Camera (lihat

gambar) dan menu lainnya menggunakan Unity dan Vuforia

SDK.

TABEL |
TABEL YANG MENAMPILKAN BAHAN-BAHAN YANG DIGUNAKAN
No Material Deskripsi
1. Gambar yang  digunakan
sebagai latar belakang pada
menu menu Utama, Panduan
dan Tentang Aplikasi

Gambar  yang  digunakan
sebagai tombol button AR
untuk objek 3D.
https://images.app.goo.gl/T13
Axux16AHWd5ac9

Gambar yang digunakan pada
tombol kembali ke Menu
Utama.
https://images.app.goo,gl/scpw
gqsGKEt8KxqCC8

Gambar yang digunakan pada
tombol keluar dari aplikasi.
https://thenounproject.com/ico
n/import-184644/

5. Gambar  yang  digunakan
sebagai panel tombol pada
Menu Utama
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Gambar yang  digunakan
sebagai tombol button lokasi
pada menu objek 3D.
https://pngtree.com

Gambar yang  digunakan
sebagai tombol button suara
pada menu objek 3D.
https://pngtree.com

Gambar yang  digunakan
sebagai tombol button rotasi
pada menu objek 3D.

Gambar  yang  digunakan
sebagai tombol button
perbesar gambar pada menu
objek 3D.

Gambar yang  digunakan
sebagai tombol button perkecil
gambar pada menu objek 3D.
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Gambar 3. Activity Diagram Menu Utama
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Gambar 4. Activity Diagram Menu Panduan

Project_skripsi ..
Type: Davica
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i Targer
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Augmented Reality

» Menampilkan informasi
tentang Aplikasi
Augmented Reality

Tentang

Memilih Tombol Sistem Menampilkan
Kembali Menu Utama
Augmented Reality

Gambar 5. Activity Diagram Menu Tentang

Gambar 6. Pembuatan objek Rumah Adat Balleo
Gambar 10. Pembuatan Menu AR Camera
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Gambar 13. Pembuatan aplikasi

E. Pengujian (Testing)
Setelah selesai menyelesaikan tahap pembuatan dilanjutkan

dengan tahap pengujian yang melibatkan langsung pengguna
akhir dari aplikasi ini.

1) Alpha Test

Tahap pengujian ini dilakukan setelah aplikasi selesai di
build dan di install di platform Android. Pengujian yang
dilakukan meliputi pengujian apakah tombol-tombol dan
tampilan aplikasi sudah berjalan dengan baik sesuai dengan
yang diharapkan atau tidak. Berikut hasil pengujian dari
aplikasi yang telah dibuat.

PRUCTAENTED REATITY o

MULAI
INFORMASI
TENTANG

Gambar 14. Tampin menu awal

Baileo adalah salah satu bangunan terpenting ditengah tengah desa di
Maluku. Karena berbagai sebab, banyak desa di pulau Ambon tidak lagi
memiliki baileo, tetapi pada umumnya masih dapat diketahui lokasi
bangunan itu di masa lampau di wilayah Liase, ada jarang ditemukan desa
yang tidak memiliki baileo, seperti misalnya Porto di pulau Saparua. Hal itu
disebabkan oleh perbedaan dalam hal tekanan langsung kebudayaan dari
luar, yang kurang dirasakan dilease dibandingkan pulau Ambon. Kata baileo

sering ditulis baileo rasarasanya adalah kata dalam bahasa Maluku yang
sama akarnya dengan kata Melayu bale atau balai yang berarti suatu tempat
pertemuan untuk memper bincangkan masalah masalah desa. Banyak desa
di Jawa dan di daerah daerah lainnya di Indonesia memiliki balai desa atau
rumah pertemuan desa. Kata lain untuk itu adalah Balairung atau balai

g L]
Gambar 15. Tampilan menu Mulai

'FOTORUMAH  INFO
Gambar 16. Tampilan objek Rumah Adat Baileo

(_ PANDUAN PENGGUNAAN

MoLAL KAMERA AR :

Tombol untuk menjalankan Tombol untuk melihat objek 3dimensi
aplikasi pengenalan Rumah Adat Rumah Adat Baileo

BANTUAN : H

Tombol untuk mengetahui fungsi menu dan

tombol dari aplikasi pengenalan Rumah Adat
Baileo.
TENTANG APLIKAS! :

Tombol yang berisikan tentang daslmpsl dari
aplikasi Pen!amh Rumah Adat

Tmnbolmmkmdlilplil

Gambar 17. Tampllan menu Panduan

(— TENTANG

Aplikasi pengenalan Rumah Adat Baileo berbasis
Android ini menggunakan teknoloogi Augmented
Reality, untuk metode yang digunakan dalam membuat
aplikasi ini yaitu marker base. Sehingga ketika kamera
Vuforia meng-scan gambar marker maka akan muncul

objek 3d berbentuk Rumah Adat, beserta penjelasan
singkat mengenai Rumah Adat tersebut.

Gambar 18. TaTﬁpian menu Tentangﬂ
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2) Beta Test
Tahap ini merupakan pengujian berupa pemberian kuisioner
kepada 15 responden yang dapat dilihat pada table 11, 111, IV,

V, VI. Dan hasil dari kuisioner dapat dilihat pada gambar 20,
21, 22, 23, dan 24.

TABEL Il

Tidak
Mudah

Sangat
Mudah

Cukup

No. Pertanyaan Mudah

Apakah aplikasi ini dapat membantu
1. pengguna mengetahuiRumah Adat 80% 20% 0%

Baileo?
TABEL Il
Sangat  Cukup
No. Pertanyaan Mudah  Mudah Mudah
2 Ap_akah_ _Apllka3|_ Rum_ah Adat 60% 26.7%  13.3%
Baileo ini mudah dioperasikan?
TABEL IV
Sangat  Cukup Tidak
No. Pertanyaan Mudah  Mudah  Mudah
Apakah tampilan aplikasi Rumah 0 0 0
3 Adat Baileo mudah dimengerti? 60% 26.7% 13.3%
TABEL V
Sangat Cukup .
No. Pertanyaan Menarik  Menarik Menarik
Apakah tampilan aplikasi Rumah
4. Adat Baileo ini menarik? 60% 13.3% 26.7%
TABEL VI
No. Pertanyaan Sangat Cukup Berguna
Berguna  Berguna
Apakah Aplikasi Rumah Adat
5. Baileo ini  berguna untuk 60% 6.7% 33.3%
masyarakat?
TABEL VII
Sangat Cukup
No. Pertanyaan Membanty Membantu Membantu
Menurut anda  apakah
Aplikasi ini dapat
membantu pengguna untuk o 0 o
6. mengetahui  seperti  apa 80% 13.3% 6.7.1%
bentuk Rumah Adat Baileo
di Saparua

1. Apakah aplikasi ini dapat membantu pengguna mengetahui Rumah Adat Baileo ?

[~

15 jawaban

@ Sangat membentu

@ Cukup membantu
Membantu

@ Tidak membantu

Gambar 19. Grafik pertanyaan pertama

2. Apakah aplikasi Rumah Adat Baileo ini mudah di operasikan ?

15jawaban

@ Sangat mudah

@ Cukup mudah
Mudah

@ Tidak mudah

60%

Gambar 20. Grafik pertanyaan kedua

3. Apakah tampilan aplikasi Rumah Adat Baileo mudah di mengerti ?

9

Gambar 21. Grafik pertanyaan ketiga

15 jawaban

@ Sangat mengerti

@ Cukup Mengert
Mengerti

@ Tidak mengerti

4. Apakah tampilan aplikasi Rumah Adat Bailec ini menarik ?

<

Gambar 22. Grafik pertanyaan keempat

15 jawaban

@ Sangat menarik

@ Cukup menarik
Menarik

@ Tidak menarik

5. Apakah aplikasi Rumah Adat Baileo ini berguna untuk masyarakat ?

&

Gambar 23. Grafik pertanyaan kelima

15 jawaban

@ Sangat berguna

@ Cukup berguna
Berguna

@ Tidak berguna

6. Menurut anda apakah aplikasi ini dapat membantu pengguna untuk mengetahui
seperti apa bentuk Rumah Adat Baileo di Saparua ?

e

Gambar 24. Grafik pertanyaan keenam

15 Jawaban

@ Sangat membantu

@ Cukup membantu
Membantu

@ Tidak membantu

0%

Pada gambar 19 dapat dilihat pada pertanyaan pertama
dalam kuisioner yang diberikan kepada 15 responden hasilnya,
80% menjawab sangat membantu, 20% menjawab cukup
membantu, mengenai aplikasi Rumah Adat Baileo.

Pada gambar 20 dapat dilihat pada pertanyaan kedua dalam
kuisioner yang diberikan kepada 15 responden hasilnya, 60%
menjawab sangat mudah, 26.7% cukup mudah dan 13.3%
menjawab mudah mengenai operasi aplikasi.

Pada gambar 21 dapat dilihat pada pertanyaan ketiga dalam
kuisioner yang diberikan kepada 15 responden hasilnya, 60%
sangat mengerti, 26.7% menjawab cukup mengerti dan 13.3%
menjawab mengerti bahwa tampilan aplikasi mudah
dimengerti.

Pada gambar 22 dapat dilihat pada pertanyaan keempat
dalam kuisioner yang diberikan kepada 15 responden hasilnya,
60% menjawab sangat menarik, 13.3% menjawab cukup
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menarik dan 26.7% menjawab menarik mengenai tampilan
aplikasi.

Pada gambar 23 dapat dilihat pada pertanyaan kelima dalam
kuisioner yang diberikan kepada 15 responden hasilnya, 60%
menjawab sangat berguna, 6.7% menjawab cukup berguna dan
33.3% menjawab berguna bahwa aplikasi ini berguna untuk
masyarakat.

Pada gambar 24 dapat dilihat pada pertanyaan kelima dalam
kuisioner yang diberikan kepada 15 responden hasilnya, 80%
menjawab sangat memebantu, 13.3% menjawab cukup
membantu dan 6.7% menjawab membantu bahwa aplikasi ini
membantu pengguna mengetahui seperti apa bentuk rumah
adat baileo di saparua.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, maka kesimpulan yang
didapat Aplikasi ini berguna untuk masyarakat & pelajar di
Ambon mengenal Rumah Adat Baileo dengan pemanfaatan
teknologi Augmented Reality. Sehingga dapat
diimplementasikan tetapi ada beberapa hal yang harus
diperhatikan seperti penempatan objek pada image target dan
pencahayaan pada objek agar dapat terlihat dengan jelas.

Selain itu keberhasilan augmented reality dalam
menampilkan objek 3D dalam proses marker tracking
augmented reality juga harus didukung dengan jarak yang
sesuai dengan besarnya ukuran marker dan intesitas cahaya
yang cukup agar dapat berjalan dengan baik.

Dan dengan adanya Aplikasi ini dapat memberikan
informasi serta menampilkan objek Rumah Adat Baileo
berbentuk 3D. Aplikasi ini menjadi media untuk Informasi dan

pengetahuan tentang Rumah Adat Baileo. Yang dibuat
dengan menggunakan aplikasi Unity, dan Vuforia engine
developer.

B.Saran

Penelitian ini tentu masih memiliki kekurangan sehingga
terdapat-hal-hal yang perlu dikaji kembali. Oleh karena itu,
ada beberapa saran yang dibuat untuk pengembangan aplikasi
lebih lanjut yaitu :

Dalam perancangan berikutnya dapat menambahkan fitur-
fitur lain dan desain rancangan yang lebih user friendly.
Aplikasi dapat dikembangkan dengan materi yang lebih
lengkap serta fitur-fitur yang lebih menarik.
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