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INTISARI

Pembelajaran mengenai rumah adat kebanyakan menggunakan media
buku teks dengan informasi berupa gambar dan daerah asal rumah adat memiliki
kekurangan berupa terbatasnya tampilan rumah adat secara visual, karena buku
hanya bisa menampilkan gambar 2-dimensi. Kekurangan media pembelajaran
konvensional dapat diatasi melalui pemanfaatan teknologi augmented reality.
Augmented reality merupakan teknologi yang dapat memproyeksikan benda-
benda virtual ke dalam lingkungan dan waktu nyata. AR dapat memvisualisasikan
rumah adat menjadi sebuah animasi 3-dimensi informatif dan naratif, sehingga
rumah adat bisa ditampilkan secara menyeluruh. Aplikasi ar rumah ad aini dibuat
dengan 3 tahapan yaitu, Tahapan pra produksi, Tahapan produksi, dan Tahapan
pasca produksi. Melalui hasil uji kebutuhan fungsional dengan hasil akhir
diperoleh bahwa semua kebutuhan fungsional telah terpenuhi. Hasil akhir dari
pembuatan aplikasi ar rumah adat ini memberikan informasi mengenai rumah adat
Kalimantan disertai voice over guna memperjelas informasi yang diberikan secara
augmented reality dengan object 3d

Kata Kunci: rumah adat, 3d, augmented reality.
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ABSTRACT

Learning about traditional houses mostly uses textbooks with information
in the form of pictures and the area of origin of traditional houses has a
disadvantage in the form of limited visual appearance of traditional houses,
because books can only display 2-dimensional images. Lack of conventional
learning media can be overcome through the use of augmented reality technology.
Augmented reality is a technology that can project virtual objects into the
environment and in real time. AR can visualize traditional houses into an
informative and narrative 3-dimensional animation, so that traditional houses can
be displayed as a whole. This existing home application is made in 3 stages,
namely, pre-production stages, production stages, and post-production stages.
Through the results of the functional requirements test with the final results
obtained that all functional requirements have been met. The final result of
making this traditional house ar application provides information about
Kalimantan traditional houses accompanied by voice over to clarify the
information provided in augmented reality with 3d objects.

Keywords: traditional house, 3d, augmented realit
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