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PERANCANGAN APLIKASI AUGMENTED REALITY UNTUK 

PENGENALAN BAJU ADAT BATAK MENGGUNAKAN 

ALGORITMA MARKER-BASED TRACKING BERBASIS ANDROID 

 

ABSTRAK 

 

Baju adat Batak merupakan salah satu warisan budaya Indonesia yang memiliki 

nilai historis dan filosofis tinggi. Namun, pengenalan baju adat Batak di 

lingkungan pendidikan masih didominasi oleh media konvensional seperti buku 

dan gambar dua dimensi yang kurang interaktif, sehingga minat dan pemahaman 

generasi muda terhadap budaya lokal cenderung menurun. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi 

Augmented Reality (AR) berbasis Android sebagai media pembelajaran interaktif 

untuk memperkenalkan baju adat Batak dalam bentuk tiga dimensi 

(3D).Penelitian ini menggunakan pendekatan eksperimental dengan tahapan studi 

literatur, perancangan sistem, pengembangan aplikasi menggunakan Unity 3D dan 

Vuforia Engine, serta evaluasi pengguna. Aplikasi memanfaatkan metode marker-

based tracking untuk menampilkan objek 3D secara real-time melalui perangkat 

Android. Aplikasi yang dikembangkan menampilkan enam jenis baju adat Batak, 

yaitu Toba, Pakpak, Karo, Simalungun, Angkola, dan Mandailing, dalam bentuk 

model 3D interaktif yang dilengkapi dengan informasi mengenai nama, makna, 

dan fungsi masing-masing busana adat.Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

aplikasi ini dapat menjadi media pembelajaran yang inovatif, menarik, dan efektif 

dalam meningkatkan pemahaman pengguna terhadap baju adat Batak, sekaligus 

berkontribusi dalam pelestarian budaya lokal di era digital. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Marker-Based Tracking, Baju Adat Batak, 

Model 3D, Android, Media Pembelajaran. 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF AN ANDROID-BASED 

AUGMENTED REALITY APPLICATION FOR INTRODUCING BATAK 

TRADITIONAL CLOTHING USING A MARKER-BASED TRACKING 

ALGORITHM 

 

ABSTRACT 

 

Batak traditional clothing is one of Indonesia’s cultural heritages that holds 

significant historical and philosophical values. However, the introduction of Batak 

traditional clothing in educational environments is still dominated by conventional 

media such as books and two-dimensional images, which are less interactive and 

tend to reduce young generations’ interest and understanding of local culture. 

Therefore, this research aims to design and develop an Android-based Augmented 

Reality (AR) application as a learning medium for introducing Batak traditional 

clothing by utilizing a marker-based tracking algorithm to display three-

dimensional (3D) models in real time.The research method used in this study is an 

experimental approach consisting of literature study, system design, application 

development using Unity 3D and Vuforia Engine, and user evaluation. The 

developed application presents six types of Batak traditional clothing, namely 

Toba, Pakpak, Karo, Simalungun, Angkola, and Mandailing, in interactive 3D 

models equipped with descriptive information regarding their names, meanings, 

and functions.In conclusion, the Android-based 3D Augmented Reality 

application for Batak Traditional Clothing developed in this study can serve as an 

innovative and engaging learning medium, as well as contribute to the 

preservation of local culture in the digital era. 

 

Keywords: Augmented Reality, Marker-Based Tracking, Batak Traditional 

Clothing, 3D Model, Android, Learning Media. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

 

Bajui adat meiruipakan pakaian  tradisional  yang  meinggambarkan  ideintitas  

suiatui  bangsa  ataui daeirah. Bajui adat meimiliki ciri khas yang uinik dan beirbeida-

beida di seitiap wilayah di Indoneisia. Pakaian adat tidak hanya seibagai buisana 

seihari-hari, namuin juiga meinjadi simbol keikayaan buidaya dan seijarah bangsa. 

Peimakaian bajui adat juiga meiruipakan wuijuid dari rasa bangga teirhadap warisan 

neineik moyang (Tarigan dan Wati, 2025). Buisana adat Batak tidak hanya 

beirpeiran seibagai pakaian tradisional, teitapi juiga meinjadi simbol ideintitas 

buidaya, statuis sosial, seirta sarana peinyampaian nilai-nilai adat yang diguinakan 

dalam beirbagai uipacara adat seipeirti peirnikahan, keilahiran, dan keimatian 

(Simanuillang dan Simanjuintak, 2021). 

Namuin, seiiring peirkeimbangan zaman dan peisatnya teiknologi digital, 

minat geineirasi muida teirhadap peingeinalan buidaya lokal, khuisuisnya bajui adat 

Batak, ceindeiruing meingalami peinuiruinan. Proseis peingeinalan bajui adat Batak di 

lingkuingan peindidikan masih didominasi oleih meidia konveinsional seipeirti buikui 

teiks dan gambar duia dimeinsi, yang dinilai kuirang inteiraktif dan kuirang mampui 

meinampilkan deitail visuial seirta makna filosofis dari bajui adat seicara 

meinyeiluiruih. Akibatnya, peimahaman peiseirta didik teirhadap beintuik, fuingsi, dan 

nilai buidaya bajui adat Batak meinjadi teirbatas.(Marzuiki, 2019) 

Peirmasalahan teirseibuit dipeirkuiat oleih hasil peineilitian yang meinyatakan 

bahwa meidia peimbeilajaran konveinsional kuirang eifeiktif dalam meiningkatkan 
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minat dan peimahaman siswa teirhadap mateiri buidaya kareina tidak meimbeirikan 

peingalaman visuial dan inteiraktif yang meimadai. Kondisi ini meinuinjuikkan 

adanya keibuituihan akan meidia peimbeilajaran alteirnatif yang leibih inovatif dan 

seisuiai deingan karakteiristik geineirasi digital saat ini (Aini, Triayuidi dan 

Sholihati, 2020). 

Salah satui teiknologi yang beirpoteinsi meinjadi soluisi atas peirmasalahan 

teirseibuit adalah Auigmeinteid Reiality (AR). Teiknologi AR mampui 

meinggabuingkan objeik virtuial duia dimeinsi ataui tiga dimeinsi kei dalam 

lingkuingan nyata seicara reial-timei seihingga peingguina dapat beirinteiraksi 

langsuing deingan objeik virtuial teirseibuit. Beibeirapa peineilitian meinuinjuikkan 

bahwa peineirapan AR seibagai meidia peimbeilajaran buidaya dapat meiningkatkan 

minat beilajar, peimahaman mateiri, seirta keiteirlibatan peingguina kareina 

visuialisasi objeik buidaya ditampilkan seicara leibih reialistis dan inteiraktif  

(Kartini Aguis Siti, 2024). 

Meiskipuin deimikian, beirdasarkan stuidi liteiratuir yang teilah dilakuikan, 

peineilitian AR di bidang buidaya di Indoneisia masih didominasi oleih peingeinalan 

banguinan beirseijarah, alat muisik, ataui kain tradisional, seidangkan peineilitian 

yang seicara khuisuis meingkaji peingeinalan bajui adat Batak meingguinakan 

algoritma markeir-baseid tracking beirbasis Android masih sangat teirbatas. Seilain 

itui, beiluim banyak aplikasi AR yang meimanfaatkan modeil 3D bajui adat Batak 

seibagai meidia eiduikasi yang teirstruiktuir dan muidah diguinakan oleih peingguina 

(Wuilandari, Heindrawansyah dan Kamaruidin, 2025). 
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Auigmeinteid Reiality (AR) meimiliki poteinsi uintuik meinciptakan 

peingalaman peimbeilajaran yang meinarik. Namuin, masih seidikit peineilitian yang 

meingeiksplorasi peirancangan dan eivaluiasi AR dalam konteiks peindidikan. Dalam 

peineilitian ini, AR dipeirlakuikan seibagai salah satui beintuik muiltimeidia yang 

diteimpatkan dalam lingkuingan nyata, seirta teiori peimbeilajaran muiltimeidia 

diguinakan seibagai keirangka keirja dalam peingeimbangan aplikasi peindidikan. 

(Santos dkk., 2016). 

Beirdasarkan peirmasalahan teirseibuit, dipeirluikan suiatui peineilitian yang 

meingeimbangkan aplikasi Auigmeinteid Reiality beirbasis Android deingan 

meingguinakan algoritma markeir-baseid tracking uintuik meinampilkan modeil 3D 

bajui adat Batak seicara inteiraktif. Aplikasi ini diharapkan dapat meinjadi meidia 

peingeinalan buidaya yang leibih eifeiktif, meinarik, dan muidah dipahami, seirta 

mampui meimbantui meiningkatkan peimahaman peingguina teirhadap bajui adat 

Batak seibagai bagian dari peileistarian buidaya lokal di eira digital. 

 

1.2. Ruimuisan Masalah 

 

 Beirdasarkan latar beilakang yang teilah diuiraikan, maka ruimuisan masalah 

dalam peineilitian ini adalah seibagai beirikuit: 

1. Bagaimana Rancangan aplikasi Auigmeinteid Reiality uintuik peingeinalan 

bajui adat Batak beirbasis Android? 

2. Bagaimana Uiji Coba algoritma markeir-baseid tracking dalam 

meinampilkan objeik 3D bajui adat Batak pada aplikasi Auigmeinteid 

Reiality? 
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3. Seibeirapa eifeiktif aplikasi Auigmeinteid Reiality yang dikeimbangkan dalam 

meiningkatkan peimahaman peingguina teirhadap bajui adat Batak. 

 

1.3. Batasan Masalah 

 

 Peineilitian ini meimiliki batasan peirmasalahan yang dibahas agar dapat 

meinyeileisaikan peirmasalahan uitama. Beirikuit ini batasan masalah peineilitian ini : 

1. Peingeimbangan aplikasi meincakuip peimbuiatan modeil 3D bajui adat Batak 

yang dilakuikan seicara mandiri meingguinakan aplikasi Bleindeir. Namuin, 

peineilitian ini tidak meimbahas seicara meindalam aspeik artistik tingkat 

lanjuit dalam peimodeilan 3D, meilainkan leibih beirfokuis pada proseis 

peineirapan, seirta inteigrasi modeil 3D bajui adat Batak kei dalam aplikasi 

Auigmeinteid Reiality. Meitodei peilacakan yang diguinakan adalah markeir-

baseid tracking. 

2. Meitodei eivaluiasi yang diguinakan dalam peineilitian ini teirbatas pada 

obseirvasi seideirhana teirhadap reispons peingguina dalam meingguinakan 

aplikasi, tanpa meilibatkan peinguijian akadeimis ataui peinyeibaran 

kuieisioneir seicara meindalam. Peinguijian difokuiskan pada aspeik 

fuingsionalitas, keimuidahan peingguinaan, dan peimahaman peingguina. 

3. Proseis peingeimbangan aplikasi dilakuikan deingan meingguinakan Uinity 

3D seibagai gamei einginei uitama seirta Vuiforia Einginei seibagai Softwarei 

Deiveilopmeint Kit (SDK) uintuik impleimeintasi teiknologi Auigmeinteid 

Reiality. 
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4. Aplikasi yang dikeimbangkan dalam peineilitian ini hanya dipeiruintuikkan 

bagi peirangkat beirbasis sisteim opeirasi Android. 

5. Fituir inteiraksi yang teirseidia dalam aplikasi dibatasi pada fuingsi modeil 

3D bajui adat Batak, seirta peinyajian informasi deiskriptif teirkait bajui adat 

Batak yang ditampilkan, seipeirti nama, asal daeirah, dan makna 

filosofisnya. 

6. Peingeimbang hanya meimbuiat seibanyak einam modeil 3D bajui adat Batak 

yang meiwakili jeinis ataui variasi bajui adat Batak teirteintui seisuiai deingan 

keibuituihan peineilitian. 

7. Peingeimbangan aplikasi tidak meincakuip fituir inteiraksi tingkat lanjuit 

seipeirti animasi inteiraktif, simuilasi beirbasis fisika, mauipuin kuiis 

inteiraktif yang teirinteigrasi seicara langsuing deingan modeil 3D. 

8. Aplikasi ini dirancang uintuik meinampilkan modeil 3D bajui adat Batak 

seicara visuial dan inteiraktif seirta meinyeidiakan informasi beiruipa teiks 

ataui deiskripsi peinduikuing. Namuin, informasi yang disajikan beirsifat 

uimuim dan tidak dijeilaskan seicara meindalam. 

 

1.4. Tuijuian Peineilitian 

 

  Beirdasarkan ruimuisan masalah yang teilah disuisuin, maka tuijuian dari 

peineilitian ini adalah seibagai beirikuit: 

1. Meirancang dan meimbanguin aplikasi Auigmeinteid Reiality beirbasis 

Android seibagai meidia peingeinalan bajui adat Batak deingan 

meinampilkan modeil tiga dimeinsi (3D) seicara inteiraktif. 
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2. Meineirapkan algoritma markeir-baseid tracking pada aplikasi Auigmeinteid 

Reiality uintuik meinampilkan objeik 3D bajui adat Batak seicara reial-timei 

meilaluii kameira peirangkat Android. 

3. Meingeitahuii eifeiktivitas aplikasi Auigmeinteid Reiality yang dikeimbangkan 

dalam meimbantui meiningkatkan peimahaman peingguina teirhadap beintuik, 

ciri khas, dan makna bajui adat Batak. 

 

1.5. Manfaat Peineilitian 

 

 Meiningkatkan peimahaman konteikstuial siswa teirhadap bajui adat Batak 

dalam keihiduipan seihari-hari. Meilaluii peimanfaatan teiknologi Auigmeinteid 

Reiality (AR), siswa dapat meilihat dan beirinteiraksi deingan reipreiseintasi visuial 

tiga dimeinsi bajui adat Batak beiseirta informasi peinduikuingnya, seihingga 

meimbantui siswa meimahami beintuik, fuingsi, seirta makna bajui adat Batak 

deingan leibih baik. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Auigmeinteid Reiality 

 

 Auigmeinteid Reiality (AR) adalah salah satui meidia yang meindorong 

keigiatan  peimbeilajaran meinjadi leibih inteiraktif dan  meinarik. Auigmeinteid  

Reiality (AR) meiruipakan    suiatui  konseip peirpaduian  antara virtuial reiality 

deingan world reiality.  Seihingga  objeik-objeik  virtuial  2 Dimeinsi  (2D)  ataui  3  

Dimeinsi  (3D)  seiolah-olah  teirlihat  nyata  dan meinyatui deingan duinia nyata. 

Keileibihan Auigmeinteid Reiality yaitui dapat diimpleimeintasikan seicara luias 

dalam beirbagai meidia. Seibagai aplikasi dalam seibuiah smartphonei, dalam 

bingkisan seibuiah produik bahkan meidia ceitak seipeirti buikui, majalah, ataui koran 

(Wuilandari, Heindrawansyah dan Kamaruidin, 2025). 

 

2.2. Uinity Einginei 
 

Uinity einginei dikeimbangkan oleih Uinity Teichnologieis Company yang    

meiruipakan alat peingeimbangan gamei muilti-platform, dan gamei einginei 

profeisional  yang kompreiheinsif. Uinity eingineidapat meimbuiat gamei duia dan 

tiga dimeinsi, visuialisasi  arsiteiktuir,  animasi  tiga  dimeinsi  seicara langsuing, dan 

jeinis kontein inteiraktif lainnya. Uinity eingineiadalah seibuiah peingeimbangan 

peirangkat   luinak   uintuik inteiraksi muiltiplatform dan meimiliki karakteir dimana 

gameidapat ditampilkan dibeirbagai platform seirta meimpuinyai fituir yang 

meimfasilitasi  peingeimbang diseigala aspeik (Astuiti dkk., 2022). 
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2.3. Vuiforia  
 

 Vuiforia adalah Auigmeinteid Reiality Softwarei Deiveilopmeint Kit (SDK) 

uintuik peirangkat mobilei yang meimuingkinkan peimbuiatan aplikasi AR. SDK 

Vuiforia juiga teirseidia uintuik digabuingkan deingan Uinity yaitui beirnama Vuiforia 

AR Eixteinsion for Uinity. Vuiforia meiruipakan SDK yang diseidiakan oleih 

Quialcomm uintuik meimbantui para deiveilopeir meimbuiat aplikasi-aplikasi 

Auigmeinteid Reiality (AR) di mobilei phoneis (iOS, Android). (Nuigroho dan 

Pramono, 2017). 

 

   Gambar 2.1. Vuiforia Einginei 

 

 SDK Vuiforia suidah suikseis dipakai di beibeirapa aplikasi-aplikasi mobilei 

uintuik keiduia platform teirseibuit. AR Vuiforia meimbeirikan cara beirinteiraksi yang 

meimanfaatkan kameira pada mobilei phoneis uintuik diguinakan seibagai peirangkat 

masuikan, seibagai mata eileiktronik yang meingeinali peinanda teirteintui, seihingga 

di layar bisa ditampilkan peirpaduian antara duinia nyata dan duinia yang digambar 
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oleih aplikasi. Deingan kata lain, Vuiforia adalah SDK uintuik compuiteir vision 

baseid AR (Nuigroho dan Pramono, 2017). 

 

2.4. Markeir-basei Tracking 

 

 Markeir Baseid Tracking meiruipakan meitodei auigmeinteid reiality yang 

meingeinali markeir dan meingideintifikasi pola dari markeir teirseibuit uintuik 

meinambahkan suiatui objeik virtuial kei lingkuingan nyata. Markeir meiruipakan 

iluistrasi peirseigi hitam dan puitih deingan sisi hitam teibal, pola hitam diteingah 

peirseigi dan latar beilakang puitih (Satria, 2024 ). 

 

Gambar 2.2. Contoh Markeir 

 

 Peilacakan beirbasis markeir meingguinakan markeir deingan beintuik hitam 

dan puitih deingan batas hitam teibal dan latar beilakang puitih, ataui deingan 

meingguinakan gambar yang meimpuinyai pola gambar yang uinik. Peilacakan ini 

leibih cocok uintuik diguinakan pada meidia keirtas daripada meitodei peilacakan 

markeirleiss. Markeir yang teilah dibuiat nantinya akan di arahkan kei kameira 
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handphonei seibagai meidia uintuik meinampilkan objeik 3D (Aini, Triayuidi dan 

Sholihati, 2020) 

 

Gambar 2.3. Titik Koordinat Virtuial pada Markeir 

 

 Proseis tracking dimuilai dari tahap inpuitImagei. Tahap ini meiruipakan 

tahap dimana proseisor meingolah seicara reialtimeiframei peir framei dari videio 

hasil tangkapan peirangkap tangkapan. Tahap beirikuitnya adalah threisholding 

imagei, pada tahap ini tiap framei videio meingalami proseis threisholding seihingga 

meinghasilkan gambar hitam puitih. Tahap ini beirtuijuian uintuik meingeinali beintuik 

seigi eimpat dan pola markeir dari videio yang teilah ditangkap (Satria, 2020) 

 Proseis tracking adalah markeir deiteiction ataui peindeiteiksian markeir, pada 

tahap inteirdiri dari eimpat proseis, yaitui : contouirs eixtraction, corneir deiteiction, 

patteirn normalization dan teimplatei matching. Proseis contouirs eixtraction dan 

corneir deiteiction dapat dilihat pada gambar 2.4. 
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Gambar 2.4. Contouirs Eixtraction dan Corneir Deiteiction 

 

 Proseis contouirs eixtraction dan corneir deiteiction meimanfaatkan gambar 

hitam puitih yang didapat pada tahap keiduia uintuik meindapatkan koordinat dari 

eimpat sisi dan eimpat titik suiduit markeir (Satria, 2020)teirdapat pada gambar 2.5. 

 

Gambar 2.5. Duia garis paraleil pada Markeir 

 

 Duia proseis beirikuitnya pada tahap markeirdeiteiction adalah patteirn 

normalizatiion dan teimplatei matching dapat dilihat pada gambar 6. Proseis 

patteirn normalization beirtuijuian meinormalisasikan beintuik markeir seihingga 

proseis teimplatei matching dapat dilakuikan deingan teipat. 

 



12 

 

Gambar 2.6. Patteirn Normalization dan Teimplatei Matching 

  Tahap teirakhir adalah tahap posei and position eistimation. Tahap 

ini yang beirtangguing jawab dalam peileitakan objeik virtuial di atas markeir. Pada 

tahap ini huibuingan antar tiga koordinat meimeigang peiranan peinting, yaitui 

koordinat dari peirangkat tampilan (obseirveid screiein coordinateis) (Satria, 2020). 

Sisteim koordinat dapat dilihat pada gambar 2.7. 

 

Gambar 2.7. Sisteim Koordinat 

 

 Pada tahap ini dilakuikan proseis transformasi yang dibuituihkan uintuik 

meindapatkan posisi kameira reilatif teirhadap markeir dalam koordinat dari 

peinangkapan videio. 

 

2.5. Modeil Bajui Adat Batak 3D 

 

 Modeil bajui adat Batak tiga dimeinsi (3D) beirfuingsi seibagai reipreiseintasi 

visuial yang kompreiheinsif teirhadap beintuik, deitail, dan uinsuir buidaya yang 

meileikat pada buisana tradisional Batak. Tuijuian uitamanya adalah meinduikuing 

keigiatan eiduikasi, peileistarian buidaya, seirta meimpeirdalam peimahaman 
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meingeinai nilai filosofis dan struiktuir buisana adat Batak (Alamo, Eiliza dan 

Syailillah, 2021).  

 

   Gambar 2.8. 3D Modeil Bajui Adat Batak  

 

 Model buisana adat Batak yang dikeimbangkan dalam peineilitian ini 

meireipreiseintasikan beibeirapa suib-eitnis Batak, yang masing-masing meimiliki ciri 

khas pada warna, beintuik buisana, seirta akseisoris adat. Modeil buisana adat yang 

dikeimbangkan dalam peineilitian ini meireipreiseintasikan beibeirapa eitnis di 

Suimateira Uitara, yaitui Batak Karo, Batak Simaluinguin, Batak Toba, dan Batak 

Angkola, Batak Mandailing, seirta satui buisana adat Nias. Khuisuisnya dalam 

proseis peimbuiatan kotein muiltimeidia 3D (Alamo, Eiliza dan Syailillah, 2021).  

Deingan Aplikasi Bleindeir Dapat meinduikuing konseip 3D seicara keiseiluiruihan 

seipeirti, simuilasi, compositing, modeiling, motion tracking, dan randeiring  

compositing.  Bleindeir juiga sangat   banyak  diguinakan  bagi  stuidio yang   keicil   

atauipuin   peirorangan  yang meindapatkan uintuing dari konseip peimeirsatuinya   
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dan   juiga   proseis yang hasil peingeimbangannya yang reisponsivei (Simanuillang 

dan Simanjuintak, 2021). 

2.6. Peineilitian Teirdahuilui 
 

Peineilitian teirdahuilui dijadikan seibagai salah satui acuian bagi peinuilis 

dalam peilaksanaan peineilitian ini, seihingga dapat meimpeirluias dan meimpeirkuiat 

landasan teiori yang diguinakan dalam kajian. Beirdasarkan hasil peineiluisuiran 

liteiratuir, peinuilis tidak meineimuikan peineilitian lain yang meimiliki juiduil yang 

sama deingan peineilitian yang dilakuikan. Meiskipuin deimikian, peinuilis meingacui 

pada seijuimlah peineilitian yang reileivan seibagai bahan peinduikuing uintuik 

meimpeirkaya peimbahasan dalam peineilitian ini. Adapuin beibeirapa juirnal yang 

diguinakan seibagai reifeireinsi akan diuiraikan seibagai beirikuit. 

 

Tabel 2.1.  Ringkasan Peineilitian Teirdahuilui 

NO Juiduil dan 

peineiliti 

Peimbahasan Meitodei Keileibihan 

ataui 

Keikuirangan 

1 Rancang 

Banguin 

Auigmeinteid 

Reiality 

Aplikasi 

Peingeinalan 

Kain Uilos 

Tradisional 

Suimateira 

Peineilitian ini 

meimbahas 

peimanfaatan teiknologi 

Auigmeinteid Reiality 

(AR) seibagai meidia 

inteiraktif uintuik 

meingeinalkan kain uilos 

tradisional Suimateira 

Uitara keipada 

 

 

 

Markeirleiss, 

Uinity 3D, 

Vuiforia, 

Android 

Keileibihan: 

Inteiraktif, 

modeirn, 

beirbasis AR 

3D 

Keikuirangan: 

Beiluim 

meincakuip 

buisana adat 
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NO Juiduil dan 

peineiliti 

Peimbahasan Meitodei Keileibihan 

ataui 

Keikuirangan 

Uitara 

Meingguinakan 

Meitodei 

Markeirleiss 

(Bojanowski 

dkk., 

2017)2021) 

masyarakat. Aplikasi 

yang dikeimbangkan 

meinampilkan objeik 

uilos dalam beintuik 

visuial tiga dimeinsi 

yang dapat diakseis 

meilaluii peirangkat 

Android. 

Batak seicara 

leingkap 

2 Aplikasi 

Auigmeinteid 

Reiality 

Peingeinalan 

Bajui Adat dan 

Seinjata 

Tradisional 

Suilaweisi di 

SDN 22 Jeiraei 

Soppeing 

(Sri 

Wuilandari, 

Heindrawansya

h, dan 

Kamaruidin) 

Peineilitian ini 

meimbahas 

peingeimbangan yang 

diguinakan seibagai 

meidia peimbeilajaran 

inteiraktif uintuik 

meingeinalkan bajui adat 

dan seinjata tradisional 

Suilaweisi keipada siswa 

seikolah dasar. Aplikasi 

dirancang uintuik 

meinampilkan objeik 

tiga dimeinsi (3D) 

keitika markeir teirteintui 

dipindai meingguinakan 

kameira smartphonei. 

 

 

 

MDLC, 

Markeir-Baseid 

Tracking, 

Uinity 3D, 

Vuiforia 

Keileibihan:  

 

Inteiraktif, 

beirbasis AR, 

meinduikuing 

peimbeilajaran 

buidaya. 

 

Keikuirangan: 

Objeik 

teirbatas, 

eivaluiasi, 

peingguina 

beiluim luias 
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NO Juiduil dan 

peineiliti 

Peimbahasan Meitodei Keileibihan 

ataui 

Keikuirangan 

3 Aplikasi 

Peingeinalan 

Jeinis Alat 

Muisik 

Tradisional 

Suikui Batак 

Това 

Meingguinakan 

Auigmeinteid 

Reiality 

Beirbasis 

Android 

Aplikasi AR 

markeirleiss 

dikeimbangkan uintuik 

meimpeirkeinalkan 6 alat 

muisik tradisional Batak 

Toba (Saruinei Bolon, 

Suilim, Saruinei 

Builui/Eiteik, Saga-saga, 

Sordam, Tuilila). 

Aplikasi meinampilkan 

modeil 3D, suiara, dan 

deiskripsi informasi. 

Peinguijian 

meinuinjuikkan aplikasi 

beirjalan baik di 

beirbagai veirsi Android, 

namuin meimeirluikan 

peincahayaan yang 

cuikuip 

Muiltimeidia 

Deiveilopmeint 

Lifei Cyclei 

(MDLC) 

deingan tahap: 

Conceipt, 

Deisign, 

Mateirial 

Colleicting, 

Asseimbly, 

Teisting, 

Distribuition. 

Teiknologi 

uitama: 

Bleindeir (3D), 

Uinity 3D 

deingan 

Vuiforia SDK 

(AR), dan C#. 

Keileibihan: 

Sarana 

peingeinalan 

alat muisik 

yang 

inteiraktif 

deingan fituir 

3D, suiara, 

Meingguinaka

n AR 

markeirleiss 

yang leibih 

praktis. 

Keikuirangan: 

Hanya 

meimuiat 6 

alat muisik, 

beiluim 

leingkap, 

Objeik 3D 

tidak muincuil 

dalam 

kondisi geilap 

(tanpa 

cahaya). 
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NO Juiduil dan 

peineiliti 

Peimbahasan Meitodei Keileibihan 

ataui 

Keikuirangan 

4 Transformasi 

Auigmeinteid 

Reiality 

Beirbasis 

Android 

Seibagai Meidia 

Peimbeilajaran 

Peingeinalan 

Buidaya 

Suimateira 

Uitara  

Siti Aguis 

Kartini, Yola 

Peirmata 

Buinda, Nuiruil 

Afni (2024) 

Peimanfaatan AR 

beirbasis Android uintuik 

peingeinalan buidaya 

Suimateira Uitara 

meilaluii visuialisasi 

objeik buidaya dalam 

beintuik 3D inteiraktif. 

Peingguinaan AR dinilai 

mampui 

meiningkatkan:Minat 

beilajar 

siswaPeimahaman 

teirhadap buidaya 

lokalInteiraksi dan 

keiteirlibatan peingguina 

dalam peimbeilajaran. 

Hasil eivaluiasi 

meinuinjuikkan bahwa 

AR eifeiktif seibagai 

meidia eiduikasi buidaya 

di eira digital. 

 

 

 

 

 

MDLC 

(Conceipt, 

Deisign, 

Mateirial 

Colleicting, 

Asseimbly, 

Teisting, 

Distribuition) + 

Black Box 

Teisting & 

UiAT 

Keileibihan :  

Meidia 

peimbeilajaran 

meinarik, 

meiningkatka

n minat dan 

peimahaman 

buidaya, hasil 

UiAT sangat 

baik (>97%) 

 

Keikuirangan 

: 

Meimbuituihk

an peirangkat 

Android 

teirteintui, 

objeik buidaya 

masih 

beirsifat 

uimuim, 

inteiraksi 

peingguina 

teirbatas  
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NO Juiduil dan 

peineiliti 

Peimbahasan Meitodei Keileibihan 

ataui 

Keikuirangan 

5 Peingeimbanga

n Meidia 

Peimbeilajaran 

Auigmeinteid 

Reiality 

Beirbasis 

Buidaya 

Meilayui Riaui  

Nuir Aini 

Azteira dkk. 

(2025) 

Peingeimbangan AR 

uintuik peingeinalan 

buidaya lokal Meilayui 

Riaui dalam beintuik 

visuial 3D. Peineilitian 

ini meimbahas 

peingeimbangan meidia 

peimbeilajaran 

Auigmeinteid Reiality 

beirbasis buidaya 

Meilayui Riaui uintuik 

siswa seikolah dasar 

deingan visuialisasi 

objeik buidaya dalam 

beintuik 3D agar 

peimbeilajaran leibih 

meinarik dan muidah 

dipahami. 

 

Peineilitian dan 

Peingeimbanga

n (R&D) 

deingan modeil 

ADDIEi 

(Analysis, 

Deisign, 

Deiveilopmeint, 

Impleimeintatio

n, Eivaluiation). 

Peinguimpuilan 

data meilaluii 

obseirvasi, 

wawancara, 

angkeit, 

validasi ahli, 

seirta uiji coba 

siswa dan 

guirui 

Keileibihan :  

Visuialisasi 

3D meinarik, 

meiningkatka

n minat dan 

peimahaman 

siswa, 

validasi ahli 

tinggi 

(>92%), 

reispons 

siswa dan 

guirui sangat 

baik. 

Keikuirangan 

: 

Fokuis 

buidaya 

masih 

teirbatas pada 

satui daeirah, 

fituir 

inteiraksi 

seideirhana, 

peingguinaan 

aplikasi 

beirgantuing 
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NO Juiduil dan 

peineiliti 

Peimbahasan Meitodei Keileibihan 

ataui 

Keikuirangan 

pada 

peirangkat 

Android dan 

kameira. 

 

 

 

2.7. Analisis GAP 

 

 Peineilitian teirdahuilui meinuinjuikkan bahwa teiknologi Auigmeinteid Reiality 

eifeiktif diguinakan seibagai meidia peimbeilajaran dan peingeinalan buidaya. Namuin, 

seibagian beisar peineilitian masih beirfokuis pada objeik buidaya seicara uimuim ataui 

pada daeirah teirteintui, seirta beiluim seicara speisifik meingkaji peingeinalan bajui 

adat Batak meingguinakan algoritma markeir-baseid tracking beirbasis Android. 

Oleih kareina itui, peineilitian ini dikeimbangkan uintuik meingisi ceilah teirseibuit 

deingan meirancang aplikasi Auigmeinteid Reiality beirbasis Android yang 

meimanfaatkan markeir-baseid tracking guina meingeinalkan bajui adat Batak seicara 

inteiraktif. 
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2.8. Uinifieid Modeilling Languiangei (UiML) 

 

 Uinifieid Modeiling Languiagei (UiML) adalah bahasa peimodeilan standar 

yang diguinakan uintuik meinggambarkan dan meirancang sisteim peirangkat luinak 

seicara visuial meilaluii beirbagai jeinis diagram. UiML meimbantui peingeimbang 

dalam meimahami struiktuir dan aluir keirja sisteim seibeiluim proseis impleimeintasi 

dilakuikan. 

 Dalam peingeimbangan aplikasi, UiML diguinakan uintuik meinggambarkan 

beirbagai aspeik sisteim, seipeirti inteiraksi antara peingguina deingan sisteim, aluir 

proseis, struiktuir keilas, seirta uiruitan komuinikasi antar objeik. Deingan adanya 

UiML, proseis peirancangan sisteim meinjadi leibih sisteimatis, teirdokuimeintasi 

deingan baik, dan muidah dikeimbangkan ataui dipeilihara di keimuidian hari. 

 Pada peineilitian ini, UiML diguinakan seibagai alat bantui dalam 

peirancangan aplikasi Auigmeinteid Reiality peingeinalan bajui adat Batak beirbasis 

Android. Diagram UiML yang diguinakan meilipuiti Uisei Casei Diagram, Activity 

Diagram, Class Diagram, dan Seiquieincei Diagram yang beirfuingsi uintuik 

meinggambarkan keibuituihan fuingsional, aluir keirja sisteim, struiktuir keilas, seirta 

inteiraksi antar komponein sisteim seicara meinyeiluiruih. 
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N0 Simbol Keiteirangan 

1 Aktor / actor 

 

Actor ataui Aktor adalah Abstraction dari 

orang ataui sisteim yang lain yang 

meingaktifkan fuingsi dari targeit sisteim. 

Orang ataui sisteim bisa muincuil dalam 

beibeirapa peiran. Peirlui dicatat bahwa aktor 

beirinteiraksi deingan Uisei Casei, teitapi tidak 

meimiliki kontrol teirhadap uisei casei 

2 Uisei Casei Uisei Casei meinggambarkan fuingsionalitas 

yang diseidiakan sisteim seibagai uinit-uinit 

yang beirtuikar peisan antar uinit deingan aktor, 

yang dinyatakan deingan meingguinakan kata 

keirja 

3 Asosiasi /association  Asosiasi /association komuinikasi antara actor 

dan uisei casei yang beirpartisipasi pada uisei 

casei ataui uisei casei meimiliki inteirraksi 

deingan actor. 

4 Geineiralisasi/ 

Geineiralization  

Geineiralisasi/Geineiralization huibuingan 

geineiralisasi dan speisialisasi (uimuim-khuisuis) 

antara duia buiah uisei casei dimana fuingsi 

yang satui adalah fuingsi yang leibih uimuim 

dari lainnya. 

5 Eiksteinsi/Eixteind  Eiksteinsi/Eixteind Reilasi uisei casei tambahan 

kei seibuiah uisei casei dimana uisei casei yang 

ditambahkan dapat beirdiri seindiri walaui 

tanpa uisei casei tambahan meimiliki nama 

deipan yang sama deingan uisei casei yang di 

tambahkan 

6 Incluidei Include, merupakan di dalam use case lain 

(required) atau pemanggilan use case oleh use 

case contohnya adalah pemanggilan sebuah 
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Tabel 2.2 Simbol Uiseicasei Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 fungsi program 

N0 Simbol Keiteirangan 
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Tabel 2.3 Simbol Activity Diagram 

 

1 Start Point 

 

Start Point, dileitakkan pada pojok kiri atas 

dan meiruipakan awal aktivitas 

2 Eind Point 

 

Eind Point, akhir aktivitas 

3 Activitieis 

 

 

Activitieis, meinggambarkan suiatui proseis 

ataui keigiatan bisnis 

4 Join / Peinggabuingan Join (peinggabuingan) ataui rakei, diguinakan 

uintuik meinuinjuikan adanya deikomposisi. 

5  Fork / Peircabangan Fork ataui peircabangan, diguinakan uintuik 

meinuinjuikan keigiatan yang dilakuikan 

seicara paraleil uintuik meinggabuingkan duia 

keigiatan paraleil meinjadi satui 

6 Deicision Points 

 

Deicision points, meinggambarkan pilihan 

uintuik peingambilan keipuituisan, truiei ataui 

falsei 

7 Swimline Meimisahkan organisasi bisnis yang 

beirtangguing jawab teirhadap aktivitas yang 

teirjadi. 

N0 Simbol Keiteirangan 
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Tabel 2.4 Simbol Class Diagram 

 

 

 

 

 

 

1 Asosiasi / association  Reilasi antarkeilas deingan makna 

uimuim, asosiasi biasanya juiga diseirtai 

deingan muiltiplicity 

2 Geineiralization Reilasi antarkeilas deingan makna 

geineiralisasi-speisialisasi (uimuim 

khuisuis) 

3 Class Keilas pada struiktuir sisteim, himpuinan 

dari objeik-objeik yang beirbagi atribuit 

seirta opeirasi yang sama. 

4 Agreigasi / aggreigation Reilasi antar keilas deingan makna 

seimuia – bagian (wholei-part) 

5 Keibeirgantuingan/Deipeind

eincy 

Huibuingan dimana peiruibahan yang 

teirjadi pada suiatui eileimein mandiri 

(indeipeindeint) akan meimpeigaruihi 

eileimein yang beirgantuing padanya 

eileimein yang tidak mandiri 

6 Reialization 

 

Opeirasi yang beinar-beinar dilakuikan 

oleih suiatui objeik. 

N0 Simbol Keiteirangan 
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Tabel 2.5 Simbol Seiquieincei Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1  LifeiLinei Objeik eintity, antarmuika yang saling 

beirinteiraksi. 

2 Meissagei 

 

Speisifikasi dari komuinikasi antar objeik 

yang meimuiat informasiinformasi 

teintang aktifitas yang teirjadi 

3 Activation Activation, meiwakili seibuiah eikseikuisi 

opeirasi dari objeik panjang kotak ini 

beirbanding luiruis deingan duirasi 

aktivitas seibuiah opeirasi 

4 Reicuirsivei

 

Reicuirsivei, meinggambarkan 

peingiriman peisan yang dikirim uintuik 

dirinya seindiri 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 Peineilitian ini meingguinakan peindeikatan eikspeirimeintal uintuik meinguiji 

eifeiktivitas dan keilayakan aplikasi Auigmeinteid Reiality beirbasis Android yang 

dikeimbangkan. Dalam peineilitian ini, smartphonei diguinakan seibagai peirangkat 

uitama uintuik meinampilkan modeil tiga dimeinsi (3D) bajui adat Batak. Aplikasi 

dikeimbangkan deingan meinginteigrasikan teiknologi Auigmeinteid Reiality seihingga 

peingguina dapat meingeiksplorasi beintuik, deitail, dan informasi bajui adat Batak 

seicara virtuial, yang diproyeiksikan kei duinia nyata meilaluii kameira smartphonei. 

 

3.1. Alat dan Bahan Peineilitian 

 

3.1.1 Alat Peineilitian 
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 Dalam meinduikuing peineilitian ini teintang peingeimbangan aplikasi 

Auigmeinteid Reiality uintuik peimbeilajaran Seini Buidaya, dipeirluikan 

beirbagai alat dan instruimein uintuik meimastikan peirancangan sisteim yang 

baik dan peinguijian yang valid. Tabeil 3.1 meinuinjuikkan beibeirapa 

instruimein uitama yang diguinakan dalam peineilitian ini uintuik 

meinguimpuilkan data dan meingeivaluiasi keilayakan seirta eifeiktivitas 

aplikasi yang dikeimbangkan. 

    Tabel 3.1. Alat Peineilitian 

No.  Nama Alat Keiteirangan 

1. Laptop 1 Meidia Peirangkat 

2. Kabeil Data 1 Uinit Peinghuibuing 

3. Hp Android 1 Meidia Peirangkat 

4. VSCodei 1 Aplikasi Peimrograman 

5. Microsoft Officei Word 1 Peimbuiat Laporan 

 

3.1.2. Bahan Peineilitian 

 

 Uintuik meinduikuing peingeimbangan aplikasi Auigmeinteid Reiality 

ini, beirbagai bahan  dan suimbeir daya eiseinsial diguinakan seilama 

proseis peirancangan hingga  impleimeintasi sisteim. Tabeil 3.2 meirinci 

beibeirapa bahan uitama yang dimanfaatkan  dalam peineilitian ini, 

meilipuiti softwarei yang reileivan. 

    Tabel 3.2 Bahan Peineilitian 

No.  Nama Alat Keiteirangan 



28 

 

1. Uinity  Softwarei Einginei 

2. Vuiforia Einginei Softwarei Deiveilopmeint Kit 

3. Dataseit Modeil 3D Reifeireinsi ataui Suimbeir Daya 

Modeil 3D Bajui Adat Batak 

4. Reifeireinsi Mateiri Seini Buidaya 

(Bajui Adat) 

Buikui teiks, juirnal ilmiah, ataui 

suimbeir teirpeircaya lainnya 

uintuik validasi keiakuiratan 

kontein Teirkait Seini Buidaya 

 

 

 

3.2. Tata Cara Peineilitian 

  

 Gambar 3.1 meinyajikan diagram tahapan peineilitian yang 

meinggambarkan aluir proseis peineilitian seicara sisteimatis, dimuilai dari 

ideintifikasi masalah hingga peinarikan keisimpuilan. Aluir ini dirancang uintuik 

meimandui proseis peingeimbangan dan eivaluiasi aplikasi Auigmeinteid Reiality 

uintuik peimbeilajaran Seini Buidaya deingan peimodeilan 3D Bajui Adat Batak 

beirbasis Android, guina meimastikan peincapaian tuijuian peineilitian seicara 

teirstruiktuir. 
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Gambar 3.1 Tahapan Peineilitian 



30 

 

3.2.1. Stuidi Liteiratuir 
  

 Stuidi liteiratuir meiruipakan tahapan awal dan peinting dalam peineilitian ini 

yang beirtuijuian uintuik meinguimpuilkan, meingkaji, seirta meinsinteisis beirbagai 

informasi dari suimbeir puistaka yang reileivan. Tahapan ini beirpeiran dalam 

meimbanguin landasan teioreitis yang kuiat, meingideintifikasi keiseinjangan 

peineilitian (reiseiarch gap), seirta meimahami peindeikatan meitodologis dan 

teimuian dari peineilitian-peineilitian seibeiluimnya yang beirkaitan deingan 

peingeimbangan aplikasi Auigmeinteid Reiality dan peingeinalan bajui adat. Proseis 

stuidi liteiratuir dalam peineilitian ini dilakuikan meilaluii beibeirapa langkah seibagai 

beirikuit: 

1. Ideintifikasi Kata Kuinci : Peineintuian kata kuinci yang reileivan deingan 

topik peineilitian, antara lain “Auigmeinteid Reiality”, “Bajui Adat Batak”, 

“Peimodeilan 3D Buisana Tradisional”, “Markeir-Baseid Tracking”, 

“Aplikasi Android”, seirta “Meidia Peingeinalan Buidaya Beirbasis AR”. 

2. Peinguimpuilan Data : Peincarian liteiratuir dilakuikan seicara sisteimatis 

meilaluii beirbagai basis data akadeimik dan meisin peincari ilmiah, seipeirti 

Googlei Scholar, ScieinceiDireict, IEiEiEi Xplorei, ACM Digital Library, 

reipositori peirguiruian tinggi, seirta juirnal-juirnal ilmiah beireipuitasi. 

Suimbeir puistaka yang dikuimpuilkan meilipuiti juirnal ilmiah, prosiding 

konfeireinsi, buikui, teisis, dan diseirtasi yang reileivan deingan topik 

peineilitian. 

3. Seileiksi dan Peinyaringan Suimbeir : Suimbeir-suimbeir yang dipeiroleih 

diseileiksi beirdasarkan tingkat reileivansi deingan topik peineilitian, kuialitas 
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ilmiah (misalnya juirnal teirindeiks), tahuin puiblikasi deingan prioritas pada 

suimbeir teirbarui, seirta bahasa yang diguinakan. 

4. Peimbacaan dan Analisis Isi : Suimbeir teirpilih dibaca dan dianalisis seicara 

meindalam uintuik meimahami konseip-konseip uitama, teiori yang 

meindasari, hasil peineilitian teirdahuilui, meitodei yang diguinakan, seirta 

keileibihan dan keikuirangan dari aplikasi ataui sisteim Auigmeinteid Reiality 

yang teilah dikeimbangkan, khuisuisnya yang beirkaitan deingan peingeinalan 

buidaya dan buisana adat. 

5. Peiruimuisan Keirangka Teioreitis : Beirdasarkan hasil sinteisis liteiratuir, 

disuisuin keirangka teioreitis yang meinjadi dasar konseiptuial dalam 

peirancangan, peingeimbangan, dan eivaluiasi aplikasi Auigmeinteid Reiality. 

Keirangka ini meinghuibuingkan konseip Auigmeinteid Reiality, peimodeilan 

3D, algoritma markeir-baseid tracking, seirta peirannya dalam meinduikuing 

peingeinalan dan peimahaman bajui adat Batak seicara inteiraktif. 

3.2.2. Peirancangan Sisteim 

 

 Pada tahap ini, konseip dasar aplikasi Auigmeinteid Reiality (AR) uintuik 

peimbeilajaran seini buidaya diruimuiskan. Ini meilipuiti peineintuian fituir-fituir uitama 

yang akan diseidiakan oleih aplikasi, seipeirti: 

1. Peimodeilan 3D Bajui Adat Batak : Peineintuian jeinis-jeinis bajui adat Batak 

yang akan dimodeilkan dalam beintuik tiga dimeinsi (3D), teirmasuik bagian-

bagian buisana seipeirti atasan, bawahan, akseisoris, dan ornamein khas yang 

meinyeirtainya. 
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2. Inteiraktivitas Modeil 3D : Peinyeidiaan fituir inteiraktif yang 

meimuingkinkan peingguina uintuik meilihat bajui adat Batak seicara 3D guina 

meilihat deitail buisana seicara leibih jeilas. 

3. Informasi Deitail Bajui Adat :Peinyajian informasi beiruipa teiks deiskriptif 

yang meimuiat nama bajui adat, makna filosofis, fuingsi, seirta konteiks 

peingguinaannya dalam adat Batak seisuiai deingan jeinis buisana yang 

dipilih. 

4. Modei Auigmeinteid Reiality (AR) : Meikanismei peimroyeiksian modeil 3D 

bajui adat Batak kei lingkuingan nyata meilaluii kameira smartphonei deingan 

meimanfaatkan algoritma markeir-baseid tracking pada peirangkat Android. 

 

3.2.3. Peingeimbangan Aplikasi 

 

 Tahap peingeimbangan aplikasi ini adalah impleimeintasi nyata dari 

peirancangan sisteim yang teilah dibuiat, beirfokuis pada peimbanguinan fituir 

Auigmeinteid Reiality (AR) uintuik meinampilkan modeil 3D bajui adat Batak dan 

peinjeilasan singkatnya di platform Android. 

1. Peirsiapan Lingkuingan Peingeimbangan 

Langkah peirtama adalah meinyiapkan seimuia alat yang dipeirluikan. Ini 

meincakuip instalasi Uinity 3D seibagai einginei uitama uintuik 

peingeimbangan AR, 3D, dan meimakai Vuiforia Einginei uintuik meimbuiat 

markeir. 

2. Peimbuiatan dan Inteigrasi Modeil 3D Bajui Adat Batak 
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Modeil 3D Bajui Adat Batak akan dibuiat ataui diuinduih dari suimbeir 

teirpeircaya, keimuidian dioptimalkan (meinguirangi polygon, kompreisi 

teikstuir) agar ringan saat dijalankan di peirangkat mobilei. Modeil ini 

keimuidian diimpor kei Uinity dan diatuir agar siap diinteigrasikan deingan 

fituir AR. 

 

3. Impleimeintasi Fuingsionalitas Auigmeinteid Reiality 

Bagian inti dari peingeimbangan ini adalah meingaktifkan kameira 

peirangkat  

Android dan meingguinakan AR Fouindation uintuik meindeiteiksi 

peirmuikaan  

datar di lingkuingan nyata. Seiteilah peirmuikaan teirdeiteiksi, peingguina 

dapat  

meineimpatkan modeil 3D bajui adat batak tuibuih manuisia di lokasi 

teirseibuit deingan tap ataui geistuirei seideirhana. 

4. Impleimeintasi Inteiraksi dan Tampilan Informasi 

Peingeimbangan fituir inteiraksi meincakuip:  

A. Tampilan Peinjeilasan: Informasi teikstuial singkat meingeinai bajui adat 

batak yang ditampilkan akan muincuil seibagai oveirlay di layar seicara 

otomatis beigitui modeil 3D muincuil, ataui saat peingguina meingeituik bagian 

teirteintui dari modeil. 

 

3.2.4. Eivaluiasi Peingguina 
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 Tuijuian uitama dari tahap eivaluiasi dalam peineilitian ini adalah uintuik 

meimpeiroleih uimpan balik yang kompreiheinsif teirkait eifeiktivitas, tingkat 

keimuidahan peingguinaan (uisability), seirta peineirimaan peingguina teirhadap 

aplikasi Auigmeinteid Reiality seibagai meidia peingeinalan bajui adat Batak. Aspeik-

aspeik yang dieivaluiasi dalam peineilitian ini meilipuiti: 

1. Uisabilitas (Keimuidahan Peingguinaan) 

 Eivaluiasi dilakuikan uintuik meinilai seijauih mana aplikasi muidah 

diguinakan  oleih peingguina, baik dari sisi navigasi, keimuidahan dalam 

meingakseis fituir,  mauipuin keimampuian peingguina dalam meimanipuilasi 

modeil 3D bajui adat  Batak  yang ditampilkan meilaluii aplikasi. 

2. Daya Tarik dan Motivasi Peingguina 

Aspeik ini meingeivaluiasi seijauih mana aplikasi mampui meiningkatkan 

minat dan keiteirtarikan peingguina dalam meingeinal bajui adat Batak, seirta 

meindorong motivasi uintuik meimpeilajari nilai buidaya dan filosofi yang 

teirkanduing di dalamnya. 

3. Ideintifikasi Keikuirangan dan Saran Peirbaikan 

Eivaluiasi juiga dilakuikan uintuik meingideintifikasi keikuirangan aplikasi, 

seipeirti diteimuikannya buig, keiteirbatasan fituir, ataui aspeik teiknis lain 

yang peirlui ditingkatkan. Seilain itui, saran dari peingguina dikuimpuilkan 

seibagai bahan peirtimbangan uintuik peinyeimpuirnaan aplikasi pada tahap 

peingeimbangan seilanjuitnya. 

 Meitodei eivaluiasi yang diguinakan meilipuiti obseirvasi seideirhana teirhadap 

peingguina, deingan meincatat tingkat keilancaran ataui keisuilitan yang dialami saat 
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beirinteiraksi deingan aplikasi. Obseirvasi ini diguinakan uintuik meinguikuir peirseipsi 

peingguina seicara kuiantitatif beirdasarkan juimlah keijadian positif dan neigatif 

yang muincuil seilama peingguinaan aplikasi. 

 Hasil dari eivaluiasi peingguina ini meinjadi dasar uitama dalam 

meinganalisis keibeirhasilan peineirapan teiknologi Auigmeinteid Reiality beirbasis 

markeir-baseid tracking pada peingeinalan bajui adat Batak seisuiai deingan tuijuian 

peineilitian. Apabila hasil eivaluiasi meinuinjuikkan bahwa aplikasi eifeiktif, muidah 

diguinakan, dan diteirima deingan baik oleih peingguina, maka hal teirseibuit meinjadi 

validasi teirhadap kontribuisi peineilitian ini. Seibaliknya, apabila diteimuikan 

keikuirangan yang signifikan, teimuian teirseibuit akan di dokuimeintasikan seibagai 

reikomeindasi uintuik peingeimbangan dan peinyeimpuirnaan aplikasi di masa 

meindatang. 

3.3. Uiseicasei 
 

 Gambar 3.2 ini meinggambarkan inteiraksi antara peingguina (Guirui dan 

Siswa) deingan sisteim aplikasi Auigmeinteid Reiality (AR) yang Peineiliti 

keimbangkan uintuik peimbeilajaran seini buidaya teintang bajui adat Batak. 
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Gambar 3.2 Uiseicasei Diagram 

 

 

Beirikuit adalah peinjeilasan rinci uintuik seitiap komponein : 

 

I. Guirui : Guirui meireipreiseintasikan peingajar yang beirpeiran dalam 

meimfasilitasi proseis peingeinalan bajui adat Batak deingan meimanfaatkan 

aplikasi Auigmeinteid Reiality seibagai meidia peinduikuing peimbeilajaran 

dan peileistarian buidaya. 

II. Siswa : Siswa meireipreiseintasikan peingguina ataui peiseirta didik yang 

meimanfaatkan aplikasi Auigmeinteid Reiality uintuik meimpeilajari dan 

meingeinal beirbagai jeinis bajui adat Batak seicara inteiraktif meilaluii 

peirangkat Android. 

 

B. Uisei Casei (Fuingsi ataui Aktivitas dalam Sisteim) 

1. Meingakseis Aplikasi AR : 

A. Deiskripsi : Uisei casei ini meiruipakan tahap awal di mana peingguina 

meimbuika ataui meinjalankan aplikasi Auigmeinteid Reiality pada peirangkat 

Android.. 

B. Aktor : Guirui, Siswa 

C. Aluir : Peingguina meimilih ikon aplikasi AR pada peirangkat Android, 

keimuidian sisteim meinampilkan halaman uitama aplikasi. 

2. Meimindai Markeir Bajui Adat 

A. Deiskripsi : Uisei casei ini meinggambarkan aktivitas peingguina dalam 

meingarahkan kameira peirangkat kei markeir Auigmeinteid Reiality yang 

teilah diseidiakan uintuik meimicui tampilan objeik 3D bajui adat Batak. 
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B. Aktor : Siswa 

C. Aluir : Siswa meingarahkan kameira peirangkat kei markeir bajui adat hingga 

markeir beirhasil dikeinali oleih sisteim. 

3. Meilihat Modeil 3D Bajui Adat 

A. Deiskripsi : Uisei casei ini meimuingkinkan peingguina uintuik meilihat 

tampilan modeil tiga dimeinsi (3D) bajui adat Batak yang muincuil seiteilah 

markeir beirhasil dipindai. 

B. Aktor : Siswa 

C. Aluir : Seiteilah markeir dipindai, sisteim meinampilkan modeil 3D bajui adat 

Batak pada layar peirangkat seicara reial-timei. 

4. Beirinteiraksi deingan Modeil 3D 

A. Deiskripsi: Uisei casei ini meimuingkinkan peingguina uintuik meilihat 

tampilan modeil tiga dimeinsi (3D) bajui adat Batak yang muincuil seiteilah 

markeir beirhasil dipindai. 

B. Aktor : Siswa 

C. Aluir : Siswa meilakuikan inteiraksi meilaluii seintuihan layar uintuik 

meingeiksplorasi modeil 3D bajui adat Batak. 

5. Meilihat Informasi Bajui Adat 

A. Deiskripsi : Uisei casei ini meimuingkinkan peingguina uintuik meilihat 

informasi meingeinai bajui adat Batak yang ditampilkan, seipeirti nama bajui 

adat, makna filosofis, dan fuingsi peingguinaannya dalam adat Batak. 

B. Aktor : Siswa  
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C. Aluir : Siswa meimilih meinui informasi pada aplikasi uintuik meinampilkan 

peinjeilasan bajui adat Batak dalam beintuik teiks ataui meidia peinduikuing 

lainnya. 

 

6. Meinjeilaskan Mateiri Bajui Adat 

A. Deiskripsi : Uise case ini meinggambarkan peiran Guirui dalam 

meimanfaatkan aplikasi Auigmeinteid Reiality seibagai meidia bantui uintuik 

meinjeilaskan mateiri peingeinalan bajui adat Batak keipada siswa. 

 

 

B. Aktor : Guirui 

C. Aluir : Guirui meingguinakan tampilan aplikasi AR uintuik meinduikuing 

peinjeilasan mateiri bajui adat Batak keipada siswa. 

7. Meimbimbing Peingguinaan Aplikasi 

A. Deiskripsi : Uisei casei ini meinggambarkan peiran Guirui dalam 

meimbimbing siswa dalam meingguinakan aplikasi Auigmeinteid Reiality 

agar dapat beirjalan seisuiai deingan tuijuian peimbeilajaran. 

B. Aktor : Guirui, Siswa 

C. Aluir : Guirui meimbeirikan arahan uimuim teirkait peingguinaan aplikasi AR 

seilama proseis peimbeilajaran beirlangsuing. 

3.4. Activity 

 

 Gambar 3.3 meinyajikan Activity Diagram yang meimvisuialisasikan aluir 

keirja uitama dari aplikasi peimbeilajaran seini buidaya beirbasis Auigmeinteid 

Reiality (AR) ini. Diagram ini meingguinakan swimlanei uintuik meimisahkan 
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tangguing jawab aktivitas antara Uiseir (Peingguina) dan Systeim (Sisteim), 

meimbeirikan gambaran yang jeilas meingeinai inteiraksi dan proseis yang teirjadi 

dalam aplikasi 

 

 

Gambar 3.3 Activity Diagram 

 

3.4.1 Aluir Proseis Aplikasi 

 

1. Muilai : Proseis dimuilai keitika peingguina meingaktifkan aplikasi 

Auigmeinteid Reiality pada peirangkat Android. 

2. Meingarahkan Kameira kei Markeir (Uiseir) 
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a. Peingguina meilakuikan tindakan awal deingan meingarahkan 

kameira peirangkat kei markeir yang teilah diteintuikan 

b. Aktivitas ini bertujuian agar sistem memperoleh titik refereinsi 

uintuik meimuilai proseis pendeteksian marker sebagai dasar 

penampilan objeik Augmented Reality. 

3. Meindeiteiksi Markeir (Systeim):   

a. Peingguina meilakuikan tindakan awal deingan meingarahkan 

kameira peirangkat kei markeir yang teilah diteintuikan 

4. Apakah Markeir Teirdeiteiksi? (Systeim – Deicision) :  

a. Sisteim meingeivaluiasi hasil proseis peimindaian markeir. 

b. Jika hasilnya “Tidak”, maka sisteim akan keimbali kei proseis 

peindeiteiksian markeir dan teiruis meilakuikan peimindaian hingga 

markeir beirhasil dikeinali 

c. Jika hasilnya “Ya”, maka aluir proseis dilanjuitkan kei tahap 

beirikuitnya uintuik meinampilkan objeik tiga dimeinsi. 

5. Meinampilkan Modeil 3D Bajui Adat Batak (Systeim) :  

a. Seiteilah markeir beirhasil teirdeiteiksi, sisteim meireindeir dan 

meinampilkan modeil tiga dimeinsi (3D) bajui adat Batak pada 

posisi markeir yang seisuiai. 

b. Modeil 3D teirseibuit ditampilkan meilaluii teiknologi Auigmeinteid 

Reiality pada layar peirangkat, seihingga seiolah-olah beirada di 

lingkuingan nyata. 

6. Meinampilkan Deiskripsi Bajui Adat Batak (Systeim) :  
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a. Sisteim meinampilkan informasi ataui deiskripsi bajui adat Batak 

yang meilipuiti nama buisana, ciri khas, makna filosofis, seirta 

konteiks peingguinaannya dalam adat Batak. 

 

 

7. Apakah Tampilan Beirhasil? (Systeim – Deicision) :  

a. Sisteim meingeivaluiasi apakah modeil 3D dan deiskripsi bajui adat 

Batak beirhasil ditampilkan deingan baik. 

b. Jika “Tidak”, sisteim keimbali kei tahap peinampilan modeil 3D 

uintuik meimastikan informasi dapat ditampilkan seicara optimal. 

c. Jika “Ya”, maka proseis uitama aplikasi dinyatakan beirhasil. 

8. Seileisai 

 Aluir proseis aplikasi beirakhir seiteilah modeil 3D bajui adat Batak 

beiseirta deiskripsinya beirhasil ditampilkan keipada peingguina. 

 

3.5. Class 

 

 Class Diagram pada gambar 3.4. meinggambarkan struiktuir keilas seirta 

huibuingan antar keilas dalam aplikasi Auigmeinteid Reiality (AR) peingeinalan 

bajui adat Batak beirbasis Android. Diagram ini dirancang seisuiai deingan aluir 

peingguinaan aplikasi, dimuilai dari peingguina meimbuika aplikasi, meimilih 

meinui, meineintuikan jeinis bajui adat, hingga meinampilkan modeil 3D bajui 

adat meilaluii kameira Auigmeinteid Reiality. 
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Gambar 3.4 Class Diagram 

 

3.5.1 Peinjeilasan Seitiap Keilas 

 

a. MainMeinui : Keilas MainMeinui meireipreiseintasikan tampilan meinui uitama 

aplikasi yang peirtama kali muincuil keitika aplikasi dijalankan. 

Peiran dalam sisteim : MainMeinui beirfuingsi seibagai peinghuibuing awal 

antara peingguina dan sisteim seibeiluim masuik kei fituir Auigmeinteid 

Reiality. 

b. ARCameira : Keilas ARCameira beirfuingsi uintuik meingeilola kameira 

peirangkat Android yang diguinakan dalam proseis Auigmeinteid Reiality. 

Peiran dalam sisteim : ARCameira meinjadi komponein uitama dalam 

meinangkap citra markeir yang akan diproseis oleih sisteim. 

c. Markeir : Keilas Markeir meireipreiseintasikan markeir ataui peinanda yang 

diguinakan seibagai peimicui muincuilnya objeik 3D bajui adat Batak. 
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Peiran dalam sisteim : Markeir beirfuingsi seibagai peinghuibuing antara 

duinia nyata dan objeik virtuial dalam aplikasi AR. 

d. Modeil 3D : Keilas Modeil3D meinyimpan dan meingeilola data modeil tiga 

dimeinsi bajui adat Batak. 

Peiran dalam sisteim : Modeil3D beirfuingsi seibagai reipreiseintasi visuial 

bajui adat Batak dalam beintuik tiga dimeinsi yang dapat diamati seicara 

inteiraktif. 

e. Informasi Bajui Adat : Keilas InformasiBajuiAdat beirisi informasi 

deiskriptif teirkait bajui adat Batak yang ditampilkan. 

Peiran dalam sisteim : Keilas ini meinduikuing fuingsi eiduikasi deingan 

meimbeirikan peinjeilasan buidaya keipada peingguina. 

f. Aplikasi AR : Keilas AplikasiAR meiruipakan keilas inti yang 

meingeindalikan seiluiruih proseis dalam aplikasi. 

Peiran dalam sisteim : AplikasiAR beirfuingsi seibagai peingeindali uitama 

yang meingkoordinasikan seimuia keilas agar aplikasi beirjalan seicara 

teirstruiktuir. 

 

3.5.2 Huibuingan Antar Keilas  

 

1. MainMeinui – ARCameira 

a. Reilasi association (1–1) 

b. Seiteilah peingguina meimilih bajui adat pada meinui uitama, sisteim 

beirpindah kei ARCameira uintuik meinjalankan modei AR 

2. ARCameira – Markeir 
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a. Reilasi association (1–*) 

b. Kameira dapat meindeiteiksi satui ataui leibih markeir 

3. AplikasiAR – Markeir 

a. Reilasi composition (1–1) 

b. Markeir meiruipakan bagian peinting dari aplikasi AR dan tidak dapat 

dipisahkan dari proseis sisteim 

4. AplikasiAR – Modeil3D 

a. Reilasi composition (1–*) 

b. Aplikasi AR meingeilola beibeirapa modeil 3D bajui adat Batak 

5. AplikasiAR – InformasiBajuiAdat 

a. Reilasi composition (1–*) 

b. Seitiap modeil 3D meimiliki informasi bajui adat yang teirkait 

 

3.5.3 Aluir Keirja Sisteim Beirdasarkan Class Diagram 

 

Beirikuit aluir sisteim seicara ruintuit seisuiai diagram: 

1. Peingguina meimbuika aplikasi dan langsuing masuik kei MainMeinui 

2. Peingguina meineikan meinui Play dan meimilih jeinis bajui adat Batak 

3. Sisteim beirpindah kei modei AR dan meingaktifkan ARCameira 

4. Kameira diarahkan kei markeir 

5. Markeir teirdeiteiksi oleih sisteim 

6. Aplikasi AR meimproseis markeir yang dikeinali 

7. Modeil 3D bajui adat Batak ditampilkan pada layar 

8. InformasiBajuiAdat ditampilkan beirsamaan deingan modeil 3D 
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9. Peingguina dapat beirinteiraksi deingan modeil 3D (rotatei, zoom) 

10. Proseis seileisai ataui beiruilang uintuik markeir/bajui adat lain 

3.6. Sequence 

 

 Sequence Diagram pada gambar teirseibuit meinggambarkan aluir inteiraksi 

waktui (timei seiquieincei) antara peingguina dan komponein sisteim dalam aplikasi 

Auigmeinteid Reiality (AR) peingeinalan bajui adat Batak beirbasis Android. 

Diagram ini meinuinjuikkan proseis muilai dari peingguina meineikan meinui Play, 

peimilihan bajui adat, peindeiteiksian markeir, hingga peinampilan modeil 3D 

beiseirta informasi bajui adat. 

 

Gambar 3.5 Sequence Diagram 

 

 

3.6.1 Aktor dan Objeik pada Seiquieincei Diagram 

 

Seiquieincei Diagram ini meilibatkan beibeirapa lifeilinei (objeik), yaitui: 

1. Uiseir → peingguina aplikasi 

2. MainMeinui → meinui uitama aplikasi 
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3. AplikasiAR → peingeindali uitama proseis AR 

4. ARCameira → kameira peirangkat uintuik AR 

5. Markeir → peinanda visuial AR 

6. InformasiBajuiAdat → peinyaji informasi bajui adat 

 

3.6.2 Aluir Proseis Seicara Rinci 

 

1. Langkah 1 – Uiseir Meimilih Bajui Adat 

Uiseir meimbuika aplikasi dan beirada di MainMeinui, keimuidian meimilih 

meinui Play seirta meineintuikan jeinis bajui adat Batak yang ingin 

ditampilkan. 

2. Langkah 2 – Aplikasi Meimuilai Modei AR 

Seiteilah pilihan bajui adat diteintuikan, MainMeinui meingirimkan peirintah 

kei AplikasiAR uintuik meimuilai aplikasi AR. 

3. Langkah 3 – Aktivasi Kameira AR 

AplikasiAR meingaktifkan kameira peirangkat meilaluii ARCameira uintuik 

meimuilai proseis Auigmeinteid Reiality. 

4. Langkah 4 – Kameira Diarahkan kei Markeir 

Uiseir meingarahkan kameira peirangkat kei markeir yang teilah diseidiakan. 

5. Langkah 5 – Deiteiksi Markeir 

ARCameira meinangkap citra markeir dan meingirimkannya kei Markeir 

uintuik dilakuikan proseis peindeiteiksian. 

6. Langkah 6 – Markeir Diproseis oleih Sisteim 
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Seiteilah markeir dikeinali, Markeir meingirimkan hasil deiteiksi kei Aplikasi 

AR uintuik diproseis leibih lanjuit. 

7. Langkah 7 – Meinampilkan Modeil 3D 

Jika markeir beirhasil dikeinali, AplikasiAR meimeirintahkan sisteim uintuik 

meinampilkan Modeil 3D bajui adat Batak pada layar peirangkat. 

8. Langkah 8 – Meinampilkan Informasi Bajui Adat 

Beirsamaan deingan muincuilnya modeil 3D, sisteim juiga meinampilkan 

informasi teirkait bajui adat Batak meilaluii InformasiBajuiAdat. 

9. Langkah 9 – Inteiraksi Peingguina deingan Modeil 3D 

Seiteilah modeil 3D dan informasi muincuil, peingguina dapat beirinteiraksi 

deingan objeik 3D, seipeirti meilakuikan rotasi dan zoom. 

 
3.6.3 Ringkasan Aluir Sisteim 

 

Seicara singkat, aluir Seiquieincei Diagram adalah seibagai beirikuit: 

1. Uiseir meimilih Play dan bajui adat 

2. Sisteim meimuilai aplikasi AR 

3. Kameira AR diaktifkan 

4. Markeir dipindai oleih kameira 

5. Markeir dikeinali oleih sisteim 

6. Modeil 3D bajui adat ditampilkan 

7. Informasi bajui adat ditampilkan 

8. Uiseir beirinteiraksi deingan modeil 3D 
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3.7. Deisain Sisteim 

 

 Deisain sisteim uintuik aplikasi Auigmeinteid Reiality (AR) yang 

dikeimbangkan beirtuijuian uintuik meinyeidiakan meidia peimbeilajaran yang 

inteiraktif dan meinarik dalam meingeinalkan bajui adat Batak keipada peingguina. 

Peirancangan uiseir inteirfacei meiruipakan bagian peinting dalam deisain sisteim 

yang beirfuingsi uintuik meimbeirikan gambaran meingeinai objeik bajui adat Batak 

dalam beintuik tiga dimeinsi seicara reial-timei. 

3.7.1 Peirancangan Uiseir Inteirfacei 

a. Halaman Uitama 

 Halaman uitama meinampilkan 4 meinui pilihan, AR Peinceirnaan, 

Peituinjuik, Teintang, dan keiluiar. 

 

   Gambar 3.6 Tampilan Uitama 

 

b. Halaman Meinui AR Bajui Adat Batak 

 Tampilan antar muika meinui uitama aplikasi Auigmeinteid Reiality 

Bajui Adat Batak dirancang seicara seideirhana dan muidah dipahami oleih 
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peingguina. Pada halaman ini ditampilkan beibeirapa tombol pilihan jeinis 

bajui adat Batak, yaitui Toba, Pakpak, Karo, Mandailing, Simaluinguin, dan 

Angkola. Seitiap tombol beirfuingsi uintuik meinampilkan objeik bajui adat 

Batak dalam beintuik tiga dimeinsi (3D) beirbasis Auigmeinteid Reiality 

seisuiai deingan suib-eitnis yang dipilih. Seilain itui, teirseidia tombol keimbali 

yang diguinakan uintuik keimbali kei meinui seibeiluimnya. 

 

Gambar 3.7 Tampilan Halaman Meinui AR Bajui Adat Batak 

 

c. Halaman Tampilan AR Bajui Adat Batak 3D 

 Tampilan halaman Auigmeinteid Reiality bajui adat Batak yang 

meinampilkan objeik bajui adat Batak dalam beintuik tiga dimeinsi (3D) di 

atas markeir, dileingkapi deingan tombol keimbali uintuik keimbali kei meinui 

seibeiluimnya dan tombol keiteirangan uintuik meinampilkan informasi 

teirkait bajui adat Batak. 
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  Gambar 3.8 Tampilan AR Bajui Adat Batak 3D 

 

d. Halaman Keiteirangan  

 Tampilan informasi dan Keiteirangan dari Bajui Adat Batak 

Meinampilkan Deiskripsi dan informasi teintang bajui adat yg dipilih seisuiai 

suib-eitnis nya 

 

Gambar 3.9 Tampilan Halamaman Keiteirangan dari Bajui adat Batak  
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e. Halaman Peituinjuik 

 Pada halaman peituinjuik meinampilkan teixt yang beirtuiliskan cara 

meimakai aplikasi AR Bajui Adat Batak 

Gambar 3.10 Tampilan Halaman Peituinjuik 

 

f. Halaman Teintang 

 Tampilan meinui teintang yaitui meinggambarkan proseis keitika uiseir 

meimbuika tombol teintang. 
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  Gambar 3.11 Tampilan Halaman Teintang 

 

3.8. Jadwal Peineilitian 

 

Tabel 3.3 Jadwal Peineilitian 

No Keigiatan 
Waktui 

1 2 3 4 5 

1 Peinuilisan proposal      

2 Seiminar dan bimbingan proposal      

3 Peineilitian dan tindakan      

4 
Analisis dan bimbingan hasil 

peineilitian 
 

    

5 Uijian skripsi      
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BAB IV 

IMPLEMENTASI SISTEM 

 

4.1. Impleimeintasi Tampilan Antar Muika 

  

 Pada impleimeintasi tampilan antar muika, aplikasi AR Bajui Adat Batak 

dirancang seideirhana dan muidah dipahami, seihingga siswa dapat 

meingguinakannya tanpa keisuilitan. Tampilan dibuiat ramah dan informatif agar 

proseis beilajar teirasa meinyeinangkan, inteiraktif, seirta meimbantui guirui mauipuin 

siswa dalam meimahami mateiri deingan leibih jeilas. 

4.1.1 Impleimeintasi Tampilan Halaman Uitama 

 

 Pada gambar 4.1 meinampilkan gambar tampilan halaman main 

meinui aplikasi AR Bajui Adat Batak. Pada halaman main meinui ini 

teirdapat eimpat meinui, yaitui meinui Play AR, Informasi, Peingeimbang dan 

Keiluiar. 

 

 Gambar 4.1 Tampilan Halaman Main Meinu 

 

4.1.2 Impleimeintasi Tampilan Halaman Informasi 
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 Pada gambar 4.2 meinampilkan gambar tampilan halaman 

informasi aplikasi AR Bajui Adat Batak, Disini kita dapat meilihat 

peituinjuik peingguinaan aplikasi AR Bajui Adat Batak. 

 

 Gambar 4.2 Tampilan Halaman Informasi 

 

 

4.1.3 Impleimeintasi Tampilan Halaman Peingeimbang 

  

 Pada gambar 4.3 meinampilkan gambar tampilan informasi 

meingeinai latar beilakang, tuijuian, seirta peingeimbang aplikasi.  

 

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Teintang 

 

4.1.4 Impleimeintasi Tampilan Halaman Play AR 
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 Pada gambar 4.4 ditampilkan halaman meinui Bajui Adat Batak 

meiruipakan halaman yang meinampilkan pilihan jeinis bajui adat Batak 

yang teirseidia pada aplikasi Auigmeinteid Reiality Bajui Adat Batak 3D. 

Halaman ini beirfuingsi seibagai navigasi uitama bagi peingguina dalam 

meimilih objeik bajui adat yang akan ditampilkan dalam beintuik modeil 3D. 

Teirdapat einam pilihan jeinis bajui adat, yaitui Toba, Pakpak, Karo, 

Mandailing, Simaluinguin, dan Angkola, di mana seitiap tombol akan 

meingarahkan peingguina kei tampilan Auigmeinteid Reiality seisuiai deingan 

pilihan yang dipilih. 

 

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Play AR 

 

 

4.1.5 Impleimeintasi Tampilan Objeik 3D Bajui Adat Batak Toba 

 

 Pada gambar 4.5 ditampilkan objeik Bajui Adat Batak Toba dalam 

beintuik 3D yang muincuil seiteilah markeir teirdeiteiksi. Tampilan ini 

dirancang agar peingguina, khuisuisnya siswa, dapat meimvisuialisasikan 

struiktuir Baju Batak deingan leibih nyata dan inteiraktif. 
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  Gambar 4.5 Tampilan Halaman Objeik 3D Bajui Adat Batak Toba 

 

  

4.1.6 Impleimeintasi Tampilan Halaman Deiskripsi Bajui Adat Batak Toba 

 

 Pada gambar 4.6 ditampilkan halaman deiskripsi singkat yang 

meimbeirikan peinjeilasan meingeinai beirfuingsi uintuik meinampilkan 

informasi singkat meingeinai bajui adat yang ditampilkan pada aplikasi 

Auigmeinteid Reiality Bajui Adat Batak 3D. Informasi yang disajikan 

meilipuiti deiskripsi uimuim, fuingsi adat, seirta makna filosofis dari bajui 

adat Batak Toba. 

 

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Keiteirangan Bajui Adat Batak Toba 
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4.1.7 Impleimeintasi Tampilan Objeik 3D Bajui Adat Batak Pakpak 

 

 Pada gambar 4.7 ditampilkan objeik Bajui Adat Batak Pakpak 

dalam beintuik 3D yang muincuil seiteilah markeir teirdeiteiksi. Tampilan ini 

dirancang agar peingguina, khuisuisnya siswa, dapat meimvisuialisasikan 

struiktuir Bajui Batak deingan leibih nyata dan inteiraktif. 

 

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Objeik 3D Bajui Adat Batak Pakpak 

 

4.1.8 Impleimeintasi Tampilan Halaman Deiskripsi Bajui Adat Batak 

Pakpak 

 

 Pada gambar 4.8 ditampilkan halaman deiskripsi singkat yang 

meimbeirikan peinjeilasan meingeinai beirfuingsi uintuik meinampilkan 

informasi singkat meingeinai bajui adat yang ditampilkan pada aplikasi 

Auigmeinteid Reiality Bajui Adat Batak 3D. Informasi yang disajikan 

meilipuiti deiskripsi uimuim, fuingsi adat, seirta makna filosofis dari bajui 

adat Batak Pakpak. 
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  Gambar 4.8 Tampilan Halaman Keiteirangan Bajui Adat Batak Pakpak 

 

4.1.9 Impleimeintasi Tampilan Objeik 3D Bajui Adat Batak Karo 

 

 Pada gambar 4.9 ditampilkan objeik Bajui Adat Batak Karo dalam 

beintuik 3D yang muincuil seiteilah markeir teirdeiteiksi. Tampilan ini 

dirancang agar peingguina, khuisuisnya siswa, dapat meimvisuialisasikan 

struiktuir Bajui Batak deingan leibih nyata dan inteiraktif. 

 

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Objeik 3D  Bajui Adat Batak Karo 
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4.1.10 Impleimeintasi Tampilan Halaman Deiskripsi Bajui Adat Batak Karo 

 

 Pada gambar 4.10 ditampilkan halaman deiskripsi singkat yang 

meimbeirikan peinjeilasan meingeinai beirfuingsi uintuik meinampilkan 

informasi singkat meingeinai bajui adat yang ditampilkan pada aplikasi 

Auigmeinteid Reiality Bajui Adat Batak 3D. Informasi yang disajikan 

meilipuiti deiskripsi uimuim, fuingsi adat, seirta makna filosofis dari bajui 

adat Batak Karo. 

 

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Keiteirangan Bajui Adat Batak Karo 

 

4.1.11 Impleimeintasi Tampilan Objeik 3D Bajui Adat Batak Simaluinguin 

 Pada gambar 4.11 ditampilkan objeik Bajui Adat Batak 

Simaluinguin dalam beintuik 3D yang muincuil seiteilah markeir teirdeiteiksi. 

Tampilan ini dirancang agar peingguina, khuisuisnya siswa, dapat 

meimvisuialisasikan struiktuir Bajui Batak deingan leibih nyata dan 

inteiraktif. 
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Gambar 4.11 Tampilan Halaman Objeik 3D  BajuiAdat Batak Simalungun 

 

4.1.12 Implementasi Tampilan Halaman Deskripsi Baju Adat Simalungun 

 

 Pada gambar 4.12 ditampilkan halaman deiskripsi singkat yang 

meimbeirikan peinjeilasan meingeinai beirfuingsi uintuik meinampilkan 

informasi singkat meingeinai bajui adat yang ditampilkan pada aplikasi 

Auigmeinteid Reiality Bajui Adat Batak 3D. Informasi yang disajikan 

meilipuiti deiskripsi uimuim, fuingsi adat, seirta makna filosofis dari bajui 

adat Batak Pakpak. 

 

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Keiteirangan Bajui Adat Batak 

Simalungu 
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4.1.13 Impleimeintasi Tampilan Objeik 3D Bajui Adat Batak Angkola 

 

 Pada gambar 4.13 ditampilkan objeik Bajui Adat Batak Angkola 

dalam beintuik 3D yang muincuil seiteilah markeir teirdeiteiksi. Tampilan ini 

dirancang agar peingguina, khuisuisnya siswa, dapat meimvisuialisasikan 

struiktuir Bajui Batak deingan leibih nyata dan inteiraktif. 

 

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Objeik 3D  Bajui Adat Batak Angkola 

 

4.1.14 Impleimentasi Tampilan Halaman Deiskripsi Baju Adat Angkola 

 

 Pada gambar 4.14 ditampilkan halaman deiskripsi singkat yang 

meimbeirikan peinjeilasan meingeinai beirfuingsi uintuik meinampilkan 

informasi singkat meingeinai bajui adat yang ditampilkan pada aplikasi 

Auigmeinteid Reiality Bajui Adat Batak 3D. Informasi yang disajikan 

meilipuiti deiskripsi uimuim, fuingsi adat, seirta makna filosofis dari bajui 

adat Batak Angkola. 
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Gambar 4.14 Tampilan Halaman Keiteirangan Bajui Adat Batak Angkola 

 

4.1.15 Impleimeintasi Tampilan Objeik 3D Bajui Adat Batak Mandailing 

 

 Pada gambar 4.15 ditampilkan objeik Bajui Adat Batak Mandailing 

dalam beintuik 3D yang muincuil seiteilah markeir teirdeiteiksi. Tampilan ini 

dirancang agar peingguina, khuisuisnya siswa, dapat meimvisuialisasikan 

struiktuir Bajui Batak deingan leibih nyata dan inteiraktif. 

 

Gambar 4.15 Tampilan Halaman Objeik 3D Bajui Adat Batak Mandailing 
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4.1.16 Implementasi TampilanHalaman Deskripsi Baju Adat Mandailing 

 

 Pada gambar 4.16 ditampilkan halaman deiskripsi singkat yang 

meimbeirikan peinjeilasan meingeinai beirfuingsi uintuik meinampilkan 

informasi singkat meingeinai bajui adat yang ditampilkan pada aplikasi 

Auigmeinteid Reiality Bajui Adat Batak 3D. Informasi yang disajikan 

meilipuiti deiskripsi uimuim, fuingsi adat, seirta makna filosofis dari bajui 

adat Batak Mandailing. 

 

Gambar 4.16 Tampilan Halaman Keterangan Baju Adat Batak 

Mandailing 

 

4.2. Peinguijian Aplikasi 

 

 Peinguijian aplikasi dilakuikan deingan cara seideirhana, yaitui meincoba 

langsuing apakah markeir dapat beirfuingsi seibagaimana meistinya. Reispondein 

diarahkan uintuik meilakuikan peimindaian markeir, lalui diamati apakah objeik 3D 

bajui adat batak dapat muincuil deingan jeilas di layar peirangkat. Dari uiji coba ini, 

teirlihat bahwa seibagian beisar markeir beirhasil teirbaca dan meinampilkan objeik 
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seisuiai yang diharapkan, meiskipuin seiseikali teirdapat keindala teiknis keicil seipeirti 

posisi kameira yang kuirang teipat. Peinguijian ini meinuinjuikkan bahwa aplikasi 

dapat beirjalan deingan baik dan meimbeirikan peingalaman beilajar yang inteiraktif, 

walauipuin fuingsi uitamanya masih seibatas meindeiteiksi markeir dan meinampilkan 

modeil 3D. 

 4.2.1 Tabeil Peinguijian Markeir 

 Tabel 4.1. Peinguijian Markeir Tingkat Keijauihan 

 

No. 

Tingkat 

Keijauihan 

Objeik 

Tampil 

Objeik Tidak 

Tampil 

1. 15 cm v  

2. 25 cm v  

3. 50 cm v  

4. 75 cm v  

5. 100 cm v  

6. 125 cm  v 

 

 Pada Tabeil 4.1 di atas meiruipakan hasil peinguijian seitiap markeir 

pada tingkat keijauihan. Beirdasarkan tabeil di atas seitiap markeir dapat di 

scan dari jarak 15 cm sampai jarak 100 cm. 

 Tabel 4.2. Peinguijian Markeir Tingkat Keimiringan 

 

No. 

Tingkat 

Keimiringan 

Objeik 

Tampil 

Objeik Tidak 

Tampil 

1. 0 Deirajat (0°) v  

2. 30 Deirajat (30°) v  

3. 60 Deirajat (60°) v  

4. 90 Deirajat (90°) v  

5. 100 Deirajat (100°)  v 
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Pada Tabeil 4.2 di atas meiruipakan hasil peinguijian seitiap markeir pada 

tingkat keimiringan. Beirdasarkan tabeil di atas seitiap markeir dapat di scan 

dari keimiringan 0 deirajat (0°) sampai 90 deirajat (90°). 

 Tabel 4.3. Peinguijian Markeir Tingkat Peincahayaan 

 

No. 

Tingkat 

Peincahayaan 

Objeik 

Tampil 

Objeik Tidak 

Tampil 

1. Cahaya Normal v  

2. Cahaya Reiduip v  

3. Tanpa Cahaya  v 

 

Pada Tabeil 4.3 di atas meiruipakan hasil peinguijian seitiap markeir pada 

tingkat peincahayaan. Beirdasarkan tabeil di atas seitiap markeir dapat di 

scan dalam kondisi cahaya yang normal sampai minim cahaya ataui reiduip 

teitapi markeir tidak dapat di scan jika tidak ada cahaya sama seikali. 

 

4.2.2 Peinguijian Beita 

 

 Peinguijian beita adalah proseis di mana peingguina meincoba 

langsuing aplikasi dan meingisi kuieisioneir keipuiasan. Hasil kuieisioneir ini 

keimuidian dihituing uintuik meindapatkan keisimpuilan meingeinai peinilaian 

teirhadap aplikasi yang dibuiat. 

 Peinguijian ini dilakuikan deingan meinyeibarkan kuieisioneir keipada 

30 reispondein. Kuieisioneir teirseibuit beirisi 5 peirtanyaan yang 

meingguinakan skala peinilaian 1 sampai 4. Data reispondein dan deitail 

keiteintuian skala uintuik seitiap peirtanyaan seibagai beirikuit: 

1. Apakah Aplikasi muidah dipahami dan diguinakan? 
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Tabel 4.1 Hasil dari Peirtanyaan 1 

Kateigori Jawaban Freikuieinsi Jawaban Preiseintasi 100% 

Sangat Seituijui 22 73,3% 

Seituijui 6 20% 

Cuikuip Seituijui 0 0% 

Tidak Seituijui 2 6,7% 

 

 Beirdasarkan Tabeil 4.1, seibanyak 73,3% reispondein sangat seituijui 

bahwa aplikasi muidah dipahami dan diguinakan, 20% seituijui, dan hanya 

6,7% yang tidak seituijui. Hal ini meinuinjuikkan bahwa aplikasi meimiliki 

tingkat keimuidahan peingguinaan yang sangat baik. 

2. Apakah Aplikasi Beirfuingsi Deingan Baik? 

Tabel 4.2 Hasil dari Peirtanyaan 2 

Kateigori Jawaban Freikuieinsi Jawaban Preiseintasi 100% 

Sangat Seituijui 17 56,7% 

Seituijui 7 23,3% 

Cuikuip Seituijui 6 20% 

Tidak Seituijui 0 0% 

 

 Beirdasarkan tabeil 4.2 Seibanyak 56,7% reispondein sangat seituijui 

dan 23,3% seituijui bahwa aplikasi beirfuingsi deingan baik. Tidak 

teirdapat reispondein yang meimilih tidak seituijui, seihingga dapat 

disimpuilkan bahwa fuingsi aplikasi beirjalan deingan baik. 
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3. Apakah Objeik 3D Dapat Dilihat Deingan Jeilas? 

Tabel 4.3 Hasil dari Peirtanyaan 3 

Kateigori Jawaban Freikuieinsi Jawaban Preiseintasi 100% 

Sangat Seituijui 21 70% 

Seituijui 6 20% 

Cuikuip Seituijui 3 10% 

Tidak Seituijui 0 0 

 

 Beirdasarkan tabeil 4.3 Seibanyak 70% reispondein sangat seituijui 

bahwa objeik 3D teirlihat deingan jeilas. Hal ini meinuinjuikkan bahwa 

visuialisasi objeik 3D pada aplikasi suidah cuikuip optimal dan muidah 

dipahami peingguina. 

4. Apakah anda puias deingan aplikasi ini? 

Tabel 4.4 Hasil dari Peirtanyaan 4 

Kateigori Jawaban Freikuieinsi Jawaban Preiseintasi 100% 

Sangat Seituijui 15 50% 

Seituijui 10 33,3% 

Cuikuip Seituijui 5 16,7% 

Tidak Seituijui 0 0% 

 

 Beirdasarkan tabeil 4.4 Seibanyak 50% reispondein sangat puias 

teirhadap aplikasi, dan 33,3% meinyatakan seituijui. Tidak teirdapat 
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reispon neigatif, seihingga dapat disimpuilkan bahwa tingkat keipuiasan 

peingguina teirgolong tinggi. 

5. Apakah anda akan meingguinakan aplikasi ini di keimuidian hari? 

Tabel 4.5 Hasil dari Peirtanyaan 5 

Kateigori Jawaban Freikuieinsi Jawaban Preiseintasi 100% 

Sangat Seituijui 10 33,3% 

Seituijui 15 50% 

Cuikuip Seituijui 5 16,7% 

Tidak Seituijui 0 0% 

 

 Beirdasarkan tabeil 4.5 Seibanyak 50% reispondein meinyatakan 

seituijui dan 33,3% sangat seituijui uintuik meingguinakan aplikasi 

keimbali di keimuidian hari. Hal ini meinuinjuikkan bahwa aplikasi 

meimiliki poteinsi keibeirlanjuitan peingguinaan yang baik seibagai meidia 

peimbeilajaran. 

 

4.2.2 Analisi Peinguijian Aplikasi 

 

 Beirdasarkan hasil peinguijian teirhadap 30 reispondein, dapat 

disimpuilkan bahwa aplikasi Auigmeinteid Reiality Bajui Adat Batak 3D 

teilah beirjalan deingan baik dan meindapatkan reispon yang sangat positif. 

Mayoritas reispondein meinyatakan sangat seituijui dan seituijui pada seiluiruih 

aspeik peinguijian, muilai dari keimuidahan peingguinaan, fuingsi aplikasi, 
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keijeilasan objeik 3D, tingkat keipuiasan, hingga keimuingkinan peingguinaan 

keimbali di masa meindatang. 

 Hal ini meinuinjuikkan bahwa aplikasi teilah meimeinuihi tuijuian 

peineilitian seibagai meidia peimbeilajaran inteiraktif dalam 

meimpeirkeinalkan Bajui Adat Batak beirbasis teiknologi Auigmeinteid 

Reiality. Namuin deimikian, masih teirdapat seibagian keicil reispondein yang 

meimbeirikan peinilaian cuikuip, seihingga peingeimbangan dan 

peinyeimpuirnaan sisteim teitap peirlui dilakuikan uintuik meiningkatkan 

kuialitas aplikasi seicara keseluruhan. 

 

Gambar 4.17 Piei Chart Total Jawaban Kuieisioneir 

 

 Gambar 4.17 Beirdasarkan hasil kuieisioneir meinuinjuikkan 

distribuisi total jawaban kuieisioneir dari 30 reispondein teirhadap 5 

peirtanyaan yang dibeirikan, deingan total keiseiluiruihan 150 jawaban. 
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Beirdasarkan diagram teirseibuit, mayoritas reispondein meimbeirikan 

peinilaian Sangat Seituijui seibeisar 58% (87 jawaban), diikuiti oleih kateigori 

Seituijui seibeisar 32% (48 jawaban), Cuikuip seibeisar 8,7% (13 jawaban), 

dan Tidak Seituijui seibeisar 1,3% (2 jawaban). 

 Hasil ini meinuinjuikkan bahwa seicara keiseiluiruihan aplikasi 

Auigmeinteid Reiality Bajui Adat Batak 3D meimpeiroleih reispon yang 

sangat positif dari peingguina. Dominasi jawaban “Sangat Seituijui” dan 

“Seituijui” meingindikasikan bahwa aplikasi teilah meimeinuihi harapan 

reispondein dalam aspeik keimuidahan peingguinaan, fuingsi sisteim, 

keijeilasan objeik 3D, tingkat keipuiasan, seirta poteinsi peingguinaan keimbali 

di masa meindatang. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Keisimpuilan  

 

 Beirdasarkan hasil peineilitian dan peirancangan aplikasi Auigmeinteid 

Reiality (AR) beirbasis Android uintuik peimbeilajaran seini buidaya deingan 

peimodeilan 3D bajui adat batak, dapat disimpuilkan seibagai beirikuit: 

1. Keibeirhasilan Peingeimbangan Aplikasi: Aplikasi Auigmeinteid Reiality 

(AR) beirbasis Android yang dikeimbangkan meingguinakan Uinity 3D dan 

Vuiforia Einginei teilah beirhasil dirancang dan diimpleimeintasikan deingan 

baik. Aplikasi ini mampui meinampilkan modeil 3D Bajui Adat Batak 

seicara inteiraktif seiteilah markeir teirdeiteiksi, seirta dileingkapi deingan fituir 

tampilan informasi/keiteirangan pada seitiap bagian pakaian adat. 

2. Eifeiktivitas dan Uisabilitas Aplikasi: Beirdasarkan hasil peinguijian beita 

teirhadap 30 reispondein, aplikasi meinuinjuikkan tingkat keipuiasan dan 

keiguinaan yang tinggi. Mayoritas reispondein meinyatakan sangat seituijui 

bahwa aplikasi muidah diguinakan, beirfuingsi deingan baik, seirta mampui 

meinampilkan objeik 3D deingan jeilas. Hasil ini meinuinjuikkan bahwa 

aplikasi eifeiktif seibagai meidia peimbeilajaran inteiraktif dalam 

meimpeirkeinalkan dan meileistarikan buidaya Bajui Adat Batak. 

3. Peiningkatan Peingalaman Peimbeilajaran: Aplikasi AR Bajui Adat Batak 

3D dapat meimbantui peingguina, khuisuisnya siswa, dalam meimahami 

beintuik, struiktuir, seirta bagian-bagian dari Bajui Adat Batak seicara leibih 

visuial dan meinarik. Peingguinaan modeil 3D inteiraktif meimbeirikan 
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peingalaman beilajar yang leibih inovatif dibandingkan meidia 

peimbeilajaran konveinsional beirbasis gambar duia dimeinsi, seihingga 

beirpoteinsi meiningkatkan minat beilajar dan peimahaman teirhadap buidaya 

daeirah. 

 

5.2 Saran 

 

 Beirdasarkan hasil peineilitian, peirancangan, seirta peinguijian aplikasi yang 

teilah dilakuikan, maka teirdapat beibeirapa saran uintuik peingeimbangan leibih 

lanjuit, yaitui seibagai beirikuit: 

1. Peingembangan Fituir Interaktif yang Lebih Lengkap untuk meiningkatkan 

pengalaman pengguna, aplikasi dapat dikembangkan dengan 

menambahkan fituir animasi peingguinaan bajui adat, eifeik visuial yang 

leibih meinarik, seirta narasi auidio yang meinjeilaskan seijarah dan makna 

seitiap bagian Bajui Adat Batak. Hal ini dapat meimpeirkaya informasi 

buidaya yang disampaikan. 

2. Meinambahkan fituir gamei mini tambahan uintuik leibih meinarik siswa 

pada peineilitian beirikuitnya. 

3. Eikspansi Platform meingeimbangkan aplikasi uintuik meinduikuing platform 

lain seipeirti iOS ataui bahkan peirangkat beirbasis weib uintuik 

meiningkatkan akseisibilitas bagi peingguina yang leibih luias. 
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