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Abstrak

Indonesia merupakan negara yang memiliki keberagaman warisan budaya. Salah satu warisan
vang memiliki nilai dan makna adalah rumah adat Minangkabau yang disebut Rumah Gadang. Ke-
beradaan Rumah Gadang sudah tergolong ke dalam kategori terancam karena berada pada kawasan
pergerakan lempengan bumi yang dapat menyebabkan gempa bumi. Disamping itu, keberadaan
Rumah Gadang terancam keberadaanya, padahal Rumah Gadang menyimpan informasi yang dapat
dijadikan pengetahuan bagi generasi penerus sebagai warisan budaya dari suku Minangkabau. In-
formasi yang dijadikan selama ini masih menggunakan konsep dua dimensi yaitu teks dan gambar
diam, tiga dimensi menggunakan marker yang dicetak khusus, serta dibutuhkan alat pendukung lain-
nya seperti VR BOX. Oleh karena itu, dibutuhkan analisa dan perancangan untuk memanfaatkan
penerapan teknologi yang dapat diterapkembangkan untuk dapat divisualisasikan dan memberikan
informasi Rumah Gadang secara lebih interaktif dan menarik, serta dijangkau oleh pengguna, yaitu
Augmented Reality. Augmented reality ini akan diterapkan pada smartphone berbasis Android den-
gan metode markerless. Metode markerless tidak harus menggunakan kertas cetak khusus untuk
memvisualisasikan objek toga dimensi. Dalam menerapkan hal tersebut dibutuhkan suatu metode
yvang baik untuk menganalisa kebutuhan dan perancangan aplikasi, sehingga aplikasi dapat diterap-
kan nantinya sesuai kebutuhan pengguna. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ilmiah
ini yaitu metode prototyping. Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk mendapatkan hasil analisa
berupa kebutuhan fungsional dan non-fungsional, serta perancangan yang dapat memodelkan rancan-
gan antarmuka yang dijadikan sebagai acuan untuk tahap pembuatan prototype dan evaluasi dengan
struktur navigasi, storyboard, use case dan activity diagram menggunakan metode prototyping, serta

tampilan rancangan antarmuka aplikasi.

Kata Kunci: Analisa, Augmented Reality, Perancangan, Prototyping, Rumah Gadang.

Pendahuluan

Indonesia memiliki keberagaman budaya dan adat
istiadat yang merupakan dianggap sebagai identi-
tas atau jati diri dari masyarakat daerah setem-
pat, salah satunya bentuk rumah adat tradisional.
Rumah adat tradisional merupakan suatu bangu-
nan dengan struktur, cara pembuatan, bentuk dan
fungsi, serta ragam hias yang memiliki ciri khas
tersendiri, diwariskan secara turun-temurun dan
dapat digunakan untuk melakukan kegiatan kehidu-
pan oleh penduduk sekitarnya [1]. Disamping itu,
rumah adat trasisional juga dapat digunakan seba-
gai pendidikan yang memiliki nilai warisan budaya
dari setiap daerah yang tetap harus dilestarikan,
dikaji, dan dipagami bagi generasi penerus bangsa
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sebagai salah satu identitas diri yang berada di
wilayah Indonesia. Salah satu rumah adat tradi-
sional yang berada di Indonesia yaitu Rumah adat
tradisional Minangkabau.

Rumah adat tradisional Minangkabau disebut
juga rumah gadang. Rumah gadang merupakan
salah satu rumah adat yang terletak di Sumat-
era Barat, Indonesia. Rumah adat ini digunakan
masyarakat sebagai rumah tinggal bagi kamu atau
suku Minangkabau. Rumah gadang menyerupai
sebuah kapal. Rumah gadang disebut juga den-
gan rumah adat bagonjong (rumah bergonjang)
karena memiliki bentuk atap yang bergonjong runc-
ing mejulang, seperti tandung kerbau. Secara
umum, setiap bentuk rumah adat memiliki makna
atau cerita tersendiri, tak terkecuali rumah adat
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Gadang. Rumah adat ini bercerita mengenai ke-
menangan orang Minangkabau dalam adu kerbau
dengan raja dari Jawa pada zaman itu [2]. Hal ini
membuktikan bahwa rumah adat memiliki makna
atau arti dari struktur bangunan atau pola tertentu
yvang dapat diwariskan sebagai ilmu pengetahuan
bagi generasi penerus bangsa, khususnya di bidang
pendidikan.

Rumah gadang tidak hanya berada di daerah
Minangkabau, tetapi salah satu bentuk pewarisan
rumah adat Gadang di Indonesia adalah dibuat-
nya Anjungan Sumatera Barat dalam rangka mem-
perkenalkan wajah “Ranah Minang” di Taman Mini
Indonesia Indah (TMII) [3]. Perawatan dan pemeli-
haraan rumah adat ini memiliki biaya yang tidak
sedikit, dan membutuhkan waktu dan tenaga dalam
perawatan yang dilakukan. Disamping itu, Ke-
beradaan rumah gadang termasuk ke dalam kate-
gori terancam karena daerah rumah gadang berada
pada kawasan daerah pergerekan lempeng bumi
pada bagian barat Indonesia, sehingga dapat rusak
akibat adanya bencana alam, yaitu gempa bumi
(earthquake) [4]. Keberadaan rumah adat ter-
ancam tidak hanya didasari bencana alam saja,
tetapi juga perubahan gaya hidup dan peruba-
han iklim, yang dianggap tidak mampu lagi men-
gakomodasi kebutuhan penghuni, sisi desain, sosial,
maupun teknologi. Selain itu, informasi dan penge-
tahuan mengenai rumah gadang masih didapatkan
dalam bentuk 2D (dua dimensi), yaitu berupa teks
dan gambar tak bergerak, belum menggunakan
teknologi 3D (tiga dimensi) yang dapat divisualisas-
ikan, seperti realitas nyata yang dapat diterapkan
pada smartphone, yaitu Augmented Reality (AR).

AR merupakan penggabungan antara realitas
maya (digital) dan realitas fisik membutuhkan ban-
tuan komputer dan perangkat kamera yang terda-
pat pada smartphone. Berdasarkan data mobile
operating sysem market share di Indonesia pada
periode maret 2019 — maret 2020, sistem operasi
smartphone tertinggi adalah Android, yaitu sebe-
sar 92.65% [5]. Penerapan teknologi Augmented
Reality yang dapat diterapkan di smartphone An-
droid dengan menggunakan bantuan kamera den-
gan metode markerless. Metode markerless tidak
tergantung pada pola atau pattern tertentu seperti
metode marker, metode ini dapat dideteksi oleh
kamera smartphone pengguna ke objek mana saja
yang dapat dideteksi oleh kamera selama terdapat
pola dari objek tersebut, sehingga objek tiga di-
mensi dapat divisualisasikan tampil pada layar.

Dalam menerapkan hal tersebut untuk mem-
bangun visualisasi rumah adat tradisional Gadang
dibutuhkan analisa dan perancangan yang baik.
Analisa sistem yang baik dibutuhkan untuk menge-
tahui kebutuhan sistem dari masalah yang muncul
untuk dapat menerapkan solusi dalam memecahkan
masalah tersebut [6]. Perancangan dibutuhkan un-
tuk merancang dan menggambarkan sistem usulan
berdasarkan proses analisa [7]. Salah satu metode
yang dapat digunakan untuk menghasilkan analisa

dan perancangan yang baik adalah metode proto-
typing. Metode prototyping ini digunakan untuk
membuat gambaran rancangan [8], serta penera-
pan yang dilakukan lebih cepat agar dapat melihat
proses pengembangan selanjutnya dengan didukung
oleh studi literatur.

Penelitian ini dibutuhkan studi literatur un-
tuk mempelajari penelitian sebelumnya yang telah
membahas terkait rumah adat tradisional Gadang
untuk dapat menunjang analisa dan perancangan
yang akan dibangun atau diterapkan. Peneli-
tian sebelumnya yang membahas mengenai rumah
adat yaitu rancang bangun tiga dimensi rumah
adat se-Indonesia berbasis mobile. Penelitian ini
menghasilkan aplikasi yang interaktif berupa visu-
alisasi rumah adat 3D (tiga dimensi), tetapi hanya
menampilkan bagian luar dari rumah adat, yaitu
(eksterior), tidak menampilkan bagian dalam (in-
terior) dari rumah adat [9]. R. Hudriani pada
tahun 2018 telah membahas perancangan panduan
wisata seribu rumah gadang di kabupaten solok se-
latan dengan menggunakan media katalog, yaitu
berupa 2D (dua dimensi) dengan kertas teks dan
gambar yang tak bergerak untuk memberikan in-
formasi kepada pengunjung atau target pengguna
yang ditujukkan sebagai panduan oleh wisatawan
[10]. R. Sovia et al pada tahun 2019 membuat vir-
tual reality untuk pengenalan kampong tradisional
minangkabau yang mencakup yaitu target peng-
guna adalah sekolah dasar hingga tingkat SLTA
dan beberapa ruangan bagian dalam (interior),
serta pengguna diharuskan menggunakan sebuah
alat tambahan untuk dapat menggunakan dan meli-
hat pada layar smartphone, yaitu Vrbox [11]. Anal-
isa dan perancangan ini diharapkan dapat memu-
dahkan pengembang ke tahap selanjutnya untuk
dapat mengembangkan dan menerapkan aplikasi ke
dalam perangkat smartphone berbasia Android.

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan tu-
juan dari penelitian ini adalah menganalisa kebu-
tuhan dan merancang alur, serta tampilan rumah
adat tradisional Minangkabau dengan metode pro-
totyping untuk dapat dijadikan acuan dalam mem-
bangun dan menerapkan berupa aplikasi augmented
reality dengan metode markerless pada smartphone
berbasis Android.

Augmented Reality

Augmengted Reality (AR) merupakan penggabun-
gan pandangan langsung dari dunia fisik yaitu
dunia nyata dengan bantuan komputer untuk dapat
membangun gambar dan menciptakan realitas digi-
tal [12], sehingga bentuk fisik di dunia nyata dapat
direalisasikan bentuk visual di dalam digital. AR
membutuhkan bantuan kamera smartphone untuk
dapat menambilkan bentuk visual di dalam digital
pada layar smartphone
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Markerless

Markerless merupakan sebuah metode palacakan di-
mana dengan metode ini pengguna tidak diperlukan
atau membutuhkan untuk mencetak sebuah atau
beberapa marker [13], seperti kertas dengan gam-
bar atau teks tertentu. Metode ini dapat digu-
nakan oleh pengguna dengan praktis karena tidak
dibutuhkan kertas khusus dalam menampilkan ob-
jek tiga dimensi. Pengguna cukup mengarahkan
kamera smartphone kepada marker yang memiliki
tekstur atau pola atau pattern apa saja, sehingga
dapat ditampilkan objek tiga dimensi tersebut.

Alur Kerja Aplikasi Augmented Real-
ity

Gambaran umum atau alur kerja aplikasi AR yang
diusulkan adalah metode markerless. Alur kerja ap-
likasi ini, ketika kamera mendeteksi pola yang su-
dah tersimpan dalam basis data di vuforia dengan
menggunakan vuforia SDK yang memproses (men-
genali) objek, selanjutnya diproses frame dan dico-
cokan dari basis data vuforia tersebut, ketika pat-
tern dikenali dari object tracker yang mengambil
gambar dari basis data dan data gambar, maka
objek tiga dimensi dapat ditampilkan pada layar
smartphone. Alur kerja aplikasi AR rumah adat
tradisional rumah gadang seperti pada Gambar 1.
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Gambar 1: Alur Kerja Aplikasi Augmented Reality
dengan metode Markerless
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Metode Prototyping

Metode prototyping adalah metode untuk men-
dapatkan gambaran aplikasi yang akan dibangun
melalui rancangan dan tergolong metode yang
cepat karena implementasi atau penerapan da-
pat dilakukan lebih cepat [14], hal ini disebabkan
karena analisa dan perancangan dilakukan, disertai
pengumpulan data dan studi literatur. Hal ini yang
membuat proses mendapatkan gambaran atau alur
aplikasi menjadi lebih cepat.

Struktur Navigasi

Struktur navigasi digunakan sebagai alur dari suatu
program untuk menggabarkan rancangan hubun-
gan antara area yang berbeda [15], sehingga dapat
memudahkan proses pengaturan. Sruktur navigasi
memiliki beberapa jenis yang disesuaikan dengan
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kebutuhan dari aplikasi, yaitu linier, non-liner, hi-
rarki, dan composite (campuran).

Storyboard

Storyboard merupakan alur dari bagan aplikasi
yang lebih rinci dan digunakan sebagai rancangan
umum suatu aplikasi yang disusun secara berurutan
[16], serta dilengkapi dengan penjelasan dan spesi-
fikasi setiap gambar guna dapat merancang antar-
muka dari aplikasi.

Unified Modeling Language (UML)

Perancangan menggunakan UML ini untuk menda-
patkan scenario sistem proses view hubungan an-
tara pengguna dengan sistem. UML merupakan
bahasa pemodelan visual standar yang dimaksud-
kan untk digunakan analisis, desain, dan imple-
mentasi sistem berbasis perangkat lunak untuk
mendeskripsikan, menspesifikasi, dan merancang
sistem perangkat lunak [17]. Diagram yang umum
digunakan yaitu, use case dan activity diagram. Use
Case diagram digunakan untuk mendeskripsikan in-
teraksi antara user (pengguna) sebuah sistem den-
gan sistemnya sendiri melalui cerita yang dimod-
elkan untuk dapat diketahui bagaimana sistem di-
pakai dengan urutan langkah-langkah yang men-
erangkan antara pengguna dengan sistem yang dise-
but skenario. Activity diagram memodelkan uru-
tan aliran suatu aktifitas ke aktifitas lainnya yaitu
antara pengguna dengan sistem atau dengan kata
lain bagaimana interaksi antara pengguna dengan
sistem.

Metode Penelitian

Dalam melakukan penelitian dibutuhkan suatu
metode atau langkah untuk mendapatkan hasil
penelitian. Metode ilmiah atau metode penelitian
digunakan sebagai prosedur atau langkah-langkah
cara sistematis untuk mendapatkan pengetahuan
ilmiah atau ilmu. Pada penelitian ini mengacu pada
metode prototyping. Metode prototyping ini di-
gunakan sebagai metode pengembangan perangkat
lunak yang berfungsi sebagai versi awal dari sis-
tem untuk mendefinisikan kebutuhan awal. Adapun
tujuan menggunakan metode prototyping dalam
penelitian ini adalah yang akan dikembangkan un-
tuk kelanjutan sistem sesungguhnya. Metode ini
dapat diterapkan pada pengembangan sistem kecil
maupun besar. Adapun langkah-langkah yang di-
jalankan pembuatan atau perancangan sistem pada
penelitian ini, seperti pada gambar 2.
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Gambar 2: Langkah-Langkah Metode Penelitian

Penelitian ini dilakukan sampai tahap proses
desain, yaitu analisa dan perancangan yang akan
dijadikan sebagai acuan untuk tahap membangun
aplikasi atau sistem. Tahap pengumpulan kebu-
tuhan digunakan untuk mengidentifikasi berupa
garis besar kebutuhan dasar sistem yang akan
dibuat, seperti kebutuhan minimum perangkat
keras, perangkat lunak, dan anailsa alur garis besar
sistem yang akan dibangun ataupun dikembangkan.
Dalam penelitian ini, proses desain digunakan un-
tuk melakukan perancangan yang mencakup usu-
lan konsep desain interface dan proses alur menggu-
nakan struktur navigasi, storyboard, unified mod-
elling language (use case dan activity diagram), fi-
tur menu yang dibutuhkan, tampilan halaman an-
tarmuka aplikasi.

Hasil dan Pembahasan

Analisa dan perancangan rumah adat tradisional
rumah gadang menggunakan metode prototyp-
ing dengan penerapan teknologi augmented real-
ity pada smartphone berbasis Android dibuat se-
bagai tahap awal untuk penerapan sebagai pem-
belajaran dan penyampaian informasi mengenai
rumah adat tradisional rumah gadang secara 3D
(tiga dimensi). Berikut ini merupakan analisa ke-
butuhan dan usulan perancangan aplikasi menggu-
nakan struktur navigasi, storyboard, unified model-
ing language (UML), dan tampilan antarmuka ap-
likasi. Pengumpulan kebutuhan merupakan tahap
awal dari metode prototyping. Bagian dalam
pengumpulan kebutuhan yaitu analisis kebutuhan
fungsional. Analisis kebutuhan fungsional yaitu
layanan yang harus diberikan oleh sistem kepada
pengguna. Dalam penelitian ini, fungsi aplikasi
ini mampu menampilkan objek 3D (tiga dimensi)
Rumah Gadang bagian dalam (interior) dan bagian
luar (eksterior), disertai informasi berupa teks, dan
adanya fitur scale yang digunakan untuk dapat
memperbesar dan memperkecil objek, sehingga ob-
jek dapat dilihat secara jelas. Dalam penelitian ini
dilakukan analisis kebutuhan non-fungsional untuk
mendapatkan spesifikasi kebutuhan sistem, seperti
kebutuhan perangkat keras, perangkat lunak, gam-

baran umum pengguna dengan aplikasi. Berikut
ini kebutuhan spesifikasi perangkat keras dan lunak
yang diusulkan dalam penelitian ini, seperti Tabel
1.

Tabel 1: Kebutuhan Spesifikasi Perangkat Keras
dan Lunak

Spesifikasi Spazifikad
Peranghat Feras Deranghat Lunak
Processor IRl S| orsdows 10 Homs
Cora i7-T300U single G4-bit
(2.7 GHz) EET
FAM B GE DDF4 3D Blandar
HOD 1TE L""‘*”_f;"*""
Smartmhone Android
05 5.1 (Famsrz Min uforia SDE
5 MB)

Tahap selanjutnya dalam fase perancangan
adalah dirancangnya struktur navigasi. Struktur
navigasi ini digunakan sebagai alur dari suatu pro-
gram untuk menggabarkan rancangan hubungan
antara area yang berbeda. Struktur navigasi dalam
perancangan ini digunakan untuk dapat mengi-
dentifikasi alur dari fitur menu atau halaman apa
saja yang akan diterapkan pada sistem. Struk-
tur navigasi yang diusulkan termasuk ke dalam
model hirarki yang diadaptasi dari top-down de-
sign, yaitu dimulai dari satu node yang menjadi
menu utama, selanjutnya dapat dibuat beberapa
cabang menu berikutnya. Aplikasi yang diusulkan
dimulai dengan tampilnya splash screen (tampilan
logo atau judul aplikasi) dilanjutkan dengan hala-
man menu utama yang terdapat 4 (empat) menu,
yaitu AR Kamera, Bantuan, Tentang, Exit. Em-
pat menu ini disimbolkan dengan tombol, dimana
ketika ditekan akan menuju ke halaman berikutnya.
Pada menu AR Kamera, di halaman ini merupakan
halaman utama dari sistem yaitu kamera yang ak-
tif untuk dapat menangkat object tracker untuk
menampilkan objek 3D yang diikuti dengan infor-
masi, tampilan interior, dan exterior dari rumah
Gadang. Pengguna dapat memilih tiga tombol yang
dapat dipilih. Jika memilih interior dan/atau exte-
rio, maka akan diarahkan untuk scan marker, yang
artinya bahwa kamera untuk dapat mengenali pola,
dan sistem untuk mencocokkan apakah pola atau
pattern terdeteksi atau tidak. Jika terdeteksi, maka
pada layar smartphone pengguna tampil objek 3 di-
mensi yang apakah bagian dalam dari rumah adat
atau bagian luar dari rumah adat. Menu Ban-
tuan digunakan untuk dapat menampilkan infor-
masi bagaimana cara penggunaan aplikasi. Menu
Tentang digunakan untuk dapat menampilkan in-
formasi mengenai aplikasi ini dibuat, dan menu
atau tombol Exit digunakan untuk memberikan
perintah keluar dari aplikasi. Berikut ini struktur
navigasi yang diusulkan, seperti Gambar 3.
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Gambar 3: Struktur Navigasi Aplikasi Augmented
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Gambar 4: Storyboard Aplikasi Augmented Reality

Tahap perancangan berikutnya yaitu
meneruskan alur dari struktur navigasi menjadi
sebuah rancangan alur yang dimiliki setiap hala-
man yang dituju. Halaman ini menunjukkan ran-
cangan tampilan dari setiap aksi yang dipilih oleh
pengguna akan mengarahkan ke suatu halaman dan
memberikan tampilan ke layar, seperti apa tampi-
lan tersebut ditampilkan yang dikenal dengan sto-
ryboard. Storyboard pada perangan ini digunakan
sebagai rancangan umum aplikasi yang disusun se-
cara berurutan, serta dilengkapi dengan spesifikasi
setiap gambar antarmuka sebagai rancangan antar-
muka dan tahap menuju kemana alur dari aplikasi.
Aplikasi ini dimulai dari halaman Splash Screen.
Selanjutnya menuju halaman menu utama yang
terdapat 3 (tiga) tombol utama yaitu AR Kam-
era, Bantuan, dan Tentang pada bagian tengah
layar, dan 1 (satu) tombol di kanan bawah untuk
Exit atau keluar dari aplikasi. Ketika tombol AR
Kamera ditekan, maka akan menuju ke halaman
AR Kamera yang dirancang dengan ditampilkan
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Kamera pada layar tengah, tombol back pada kiri
atas, dan tiga tombol utama yang dapat dipilih
oleh pengguna untuk melihat bagian dalam (inte-
rior), informasi, dan bagian luar (exterior). Ketika
dipilih tombol Bantuan, maka akan menuju ke ha-
laman Bantuan yang terdapat background image
disertai informasi cara penggunaan. Hal yang sama
pada halaman Tentang yaitu terdapat background
image disertai informasi, ketika menekan tombol
back atau kembali maka akan kembali ke menu
utama. Berikut ini merupakan perancangan story-
board yang diusulkan pada penelitian ini, seperti
Gambar 4.

Tahap peranncangan selanjutnya, yaitu mem-
odelkan interaksi antara pengguna dengan sistem
atau aplikasi dengan menggunakan unified mod-
elling language (UML). Salah satu diagram UML
yang digunakan adalah use case diagram. Pemode-
lan yang dilakukan dengan satu actor yaitu bertin-
dak sebagai pengguna. Pengguna yang berinteraksi
dengan sistem atau sistem (yang ditandai dengan
kotak karena berjalan dalam sistem atau aplikasi)
dapat memberikan layanan apa kepada pengguna.
Use case diagram digambarkan bahwa pengguna da-
pat memilih AR Kamera, Bantuan, Tentang atau
Exit secara langsung ketika sudah melewati hala-
man splash screen. Ketika pilih AR Kamera dip-
ilih oleh pengguna, maka sistem dapat memberikan
layanan kepada pengguna yaitu menampilkan ob-
jek tiga dimensi yang diinginkan, seperti inte-
rior dan/atau exterior dengan mengarahkan kam-
era untuk melalukan objek pengenalan pola, ketika
berhasi dikenali maka objek objek tiga dimensi di-
tampilkan. Pengguna juga dapat memilih infor-
masi. Informasi ini ditampilkan dalam layar smart-
phone pengguna berisi informasi sejarah dan makna
rumah adat. Sistem juga memberikan layanan Ban-
tuan dan Tentang kepada pengguna, ketika dipilih
oleh pengguna, maka ditampilkan halaman berikut-
nya pada sistem yaitu tampilan informasi Ban-
tuan atau Tentang. Jika yang dipilih oleh peng-
guna adalah Exit, maka akan keluar dari aplikasi.
Berikut ini pemodelan interaksi antara pengguna
dengan sistem untuk aplikasi rumah adat Gadang
dengan menggunakan use case diagram, seperti
pada Gambar 5.

Tahap pemodelan sistem selanjutnya yang dibu-
tuhkan adalah memodelkan urutan aliran suatu ak-
tifitas ke aktifitas lainnya. Dalam memodelkan
ini dengan menggunakan activity diagram. Aktiv-
itas yang utama dari penelitian ini adalah pada
saat pengguna menggunakan AR Kamera. Peng-
guna memilih AR Kamera yang menandakan bahwa
pengguna memberikan instruksi kepada sistem un-
tuk menjalankan atau mengaktifkan kamera kepada
sistem, setelah kamera on atau aktif, maka peng-
guna dapat mengarahkan kepada objek yang memi-
liki pola atau pattern apa saja untuk dapat dide-
teksi.
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Gambar 5: Use Case Diagram Aplikasi Augmented Reality
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Gambar 6: Activity Diagram Aplikasi Augmented
Reality

Sistem berusaha untuk mengenali dengan ak-
tifnya object tracker pada sistem, kemudian sistem
mencocokkan pola dengan agar dapat menampilkan
objek tiga dimensi, ketika dinyatakan cocok atau
match oleh sistem, maka ditampilkan objek tiga
dimensi dan informasi yang dibutuhkan. Gambar
6 adalah activity diagram untuk aplikasi rumah
Gadang.

Dalam perancangan dibutuhkan juga rancangan
tampilan gambar antarmuka yang digunakan se-
bagai acuan dalam membuat tampilan antarmuka
dari aplikasi. Tampilan antarmuka yang pertama
adalah tampilan splash screen. Pada tampilan
splash screen terdapat nama atau judul aplikasi dan
ditengah dari layar ditampilkan icon dari aplikasi
selama 3 detik. Hal ini digunakan untuk mengin-
formasikan ciri atau gambar yang melekat dari ap-
likasi ini. Di bagian bawah terdapat loading bar
yang menunjukkan progress dari kesiapan aplikasi

menuju halaman menu utama. Rancangan tampi-
lan splash screen seperti pada Gambar 7.

Judul Aplikasi

AR

lcon Aplikasi AR

loading bar

Gambar 7: Rancangan tampilan antarmuka splash
screen

Aplikasi dari halaman splash screen menuju ke
halaman menu utama. Pada menu utama terdapat
3 (tiga) tombol utama, yaitu AR Kamera, Bantuan,
dan Tentang. AR Kamera digunakan untuk men-
gaktifkan kamera dari smartphone, ketika kamera
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sudah aktif, pengguna mengarahkan kepada bagian
yvang memiliki pola atau pattern, sehingga dapat
menangkap objek yang akan menampilkan objek
3D. Tombol Bantuan digunakan untuk menginfor-
masikan cara menggunakan aplikasi Augmented Re-
ality yang dimulai dari tombol-tombol yang ada
pada aplikasi ini. Pada tombol Tentang digu-
nakan untuk menginformasikan pembuat atau in-
ventor dari aplikasi ini. Disamping itu terdapat
background image dan tombol back. Pada tampilan
menu utama ini seperti pada Gambar 8.

Judul Aplikasi

AR Kamera

@ Bantuan

Tentang

ackground Image

®©

Gambar 8: Rancangan tampilan Menu Utama

Selanjutnya, dibuat rancangan tampilan ketika
tombol AR Kamera ditekan oleh pengguna, maka
akan masuk ke tampilan AR Kamera yang dimana
kamera pada smartphone aktif. Pengguna dapat
mengarahkan kamera kepada bentuk objek mana
saja yang memiliki pola atau pattern, tanpa harus
digunakan bentuk atau marker yang khusus. Pada
halaman ini terdapat 3 (tiga) tombol yang dapat
dipilih oleh pengguna, yaitu Interior, Informasi,
atau Exterior, seperti pada Gambar 9.

Tahap berikutnya, jika kamera pada smart-
phone pengguna diarahkan dan mengenali objek
dengan pola atau pattern, maka akan ditampilkan
bentuk objek 3D (tiga dimensi) pada layar smart-
phone pengguna. Secara default yang akan tampil
adalah tampilan interior objek tiga dimensi rumah
adat Gadang. Tampilan interior rumah adat ini
ditampilkan seperti lantai, dinding, jendela, ruang
tamu, kamar, tangga, meja, kursi dari rumah adat
yang memiliki ciri khas dari rumah adat, dan juga
warna yang secar umum digunakan pada rumah
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adat yang merepresentasikan rumah adat Gadang.

©

AR Kamera

Interior Informasi Exterior

Gambar 9:
Kamera

Rancangan Tampilan Halaman AR

Jika pengguna menginginkan informasi, maka
dapat ditekan tombol Informasi. Informasi dita-
mpilkan dalam bentuk text yang tampil pada layar
smartphone 3D (tiga dimensi) dengan menampilkan
sejarah, makna, representasi warna, dan bentuk
bangunan dari rumah adat. Pada halaman ini ter-
dapat juga tombol exterior. Tombol exterior di-
gunakan untuk pengguna dapat melihat tampilan
bentuk objek tiga dimensi dari rumah adat, seperti
tampak luar atap rumah, dinding, tampak depan,
belakang, kiri dan kanan dari rumah adat Gadang.
Disamping itu, pada tampilan objek tiga dimensi
pengguna dapat menggunakan fitur perbesar atau
perkecil yang dikenal dengan scale, sehingga tampi-
lan objek tersebut dapat dilihat lebih jelas dan de-
tail. Rancangan tampilan seperti pada Gambar 10.

Aplikasi yang baik memiliki informasi cara
penggunaan aplikasi yang digunakan oleh Tahap
selanjutnya Pada halaman menu utama, terdapat
tombol Bantuan. Bantuan ini digunakan untuk in-
formasi cara penggunaan dari aplikasi, ada halaman
atau menu apa saja pada aplikasi. Pada halaman
bantuan ini juga dirancang dengan adanya back-
ground image yang diberikan pada halaman ini.
Rancangan tampilan bantuan, seperti pada Gam-
bar 11.
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Gambar 10: Rancangan Tampilan Objek 3D

Bantuan

Informasi
Cara Penggunaan

Background Imaae

Gambar 11: Rancangan Tampilan Halaman Ban-
tuan

Pada aplikasi dibutuhkan juga informasi pen-
cipta atau pembuat dari aplikasi ini. Hal ini digu-
nakan untuk menginformasikan kepada pengguna
pembuat atau inventor dari aplikasi, sehingga dike-
tahui catatan portofolio pembuat atau inventor dari
aplikasi. Saat ini, pembuat atau inventor cen-
derung dikenal dengan sebutan developer. Rancan-
gan tampilan halaman tentang, seperti pada Gam-
bar 12.

Tentang

Informasi Mengenai
Aplikasi

Background Image

®©

Gambar 12: Rancangan Tampilan Halaman Ten-
tang

Racangan tampilan dari aplikasi sudah dbuat,
tahap berikutnya yaitu bentuk objek tiga dimensi
dari rumah gadang. Objek dari rumah gadang
yang akan diterapkan dalam bentuk tiga dimensi
harus mengacu kepada rumah gadang yang sebe-
narnya dan dibuat visualisasinya semirip mungkin
dengan rumah gadang. Rumah gadang ini dibuat
bentuk dasar objek tiga dimensi dengan menggu-
nakan perangkat lunak 3D Blender yang merupakan
perangkat lunak open source yang dapat digunakan
oleh animator untuk memodelkan. Tampilan ex-
terior atau bagian luar rumah gadang mengacu
kepada rumah gadang yang diterbitkan oleh Badan
Pengembangan dan Pembinaan Bahasa, Kemente-
rian Pendidikan dan Kebudayaan [2]. Bagian tam-
pak luar rumah gadang ini memiliki bentuk gonjong
Rumah Gadang berkaitan dengan tambo (cerita)
tentang kemenangan orang Minangkabau dalam
adu kerbau dengan raja dari Jawa pada zaman itu,
sehingga informasi yang ditampilkan adalah makna
dari bentuk rumah gadang. Berikut ini contoh tam-
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pak bagian luar dari rumah gadang, seperti Gambar
13.

Bagian dalam (interior) rumah gadang juga
memiliki keunikan sesuai informasi Badan Pengem-
bangan dan Pembinaan Bahasa. Seluruh ruan-

gan di Rumah Gadang merupakan ruangan lepas.
Bagian dalamnya terdiri dari lanjar dan ruang.
Tiap lanjar dan ruang ditandai oleh tiang. Berikut
ini bagian dalam (interior) rumah gadang, seperti
pada Gambar 14.

Gambar 14: Bagian dalam (interior) Rumah Gadang
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Pada penelitian ini dibatasi sampai analisa dan
proses perancangan. Analisa dan perancangan ini
akan diterapkan di tahap selanjutnya yaitu pengem-
bangan dan evaluasi. Tahap berikutnya dapat
dibuat dalam tahap pengembangan hingga imple-
mentasi, serta uji coba. Tahap pengembangan ap-
likasi ini menggunakan Unity 3D versi 7.3.1 dan
dapat ditentukan minimum versi smartphone OS
Android yang berjalan atau beroperasi yaitu An-
droid OS 5.1. Pada tahap pengembangan ini di-
gunakan bahasa pemrograman C# agar dapat di-
visualisasikan dan berinteraksi dari instruksi yang
dilakukan oleh pengguna. Tahap berikutnya adalah
evaluasi yaitu tahap uji coba. Dalam uji coba
dapat digunakan metode blackbox dan whitebox
testing. Disamping itu, aplikasi ini juga diujicoba
dengan berbagai smartphone dengan ukuran layar
berbeda untuk mengetahui kualitas tampilan yang
baik minimum digunakan pada smartphone jenis
atau tipe layar seperti apa. Uji coba berikutnya
dilakukan untuk mengetahui apakah sudah sesuai
dengan kebutuhan pengguna dalam aplikasi ini den-
gan metode uji coba User Acceptance Test (UAT).
Uji coba UAT ini adalah tahap akhir pada uji-
coba yang dijalankan apakah masih terdapat defect
pada aplikasi yang dikembangkan dengan bentuk
pertanyaan dan assessment yang diberikan kepada
pengguna. Jika sudah dianggap baik, maka ap-
likasi siap dirilis, jika belum maka dilakukan eval-
uasi. Tahap selanjutnya, aplikasi dapat di-deploy
dan di-build untuk dapat dirilis dan digunakan oleh
pengguna.

Penutup

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan
dalam analisa perancangan rumah adat tradisional
Minangkabau yaitu Rumah Gadang dengan pen-
erapan Augmented Reality menggunakan metode
markerless pada smartphone Android, maka didap-
atkan hasil bahwa aplikasi dapat menampilkan ob-
jek 3D bagian dalam (interior) dan luar (exterior),
serta ditambahkan fitur scale yang dapat mem-
perbesar dan memperkecil objek yang dapat dilihat
oleh pengguna dengan mengarahkan kamera tanpa
marker yang dapat dideteksi dengan pola atau
pattern, dan disertai informasi mengenai Rumah
Gadang. Disamping itu, didapatkan juga hasil
dari analisa non-fungsional berupa spesifikasi ke-
butuhan minimum dari kebutuhan perangkat keras
dan perangkat lunak yang diterapkan pada tahap
pengembangan. Penelitian ini diharapkan dapat di-
lanjutkan ke tahap berikutnya sebagai media pem-
belajaran secara visual yang tidak hanya berjalan
pada OS Android, tapi dapat digunakan untuk
pengguna iOS, serta rumah adat tradisional yang
lebih spesifik di setiap daerah di Minangkabau.
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