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ABSTRAK 
 

Abdillah Prayoga Widyanto . 202010225305 . Perancangan Aplikasi Augmented 
Reality 3D Sebagai Media Pembelajaran Rumah Adat Indonesia Dengan Algoritma 
Fast Corner Di SDI Al-Munir, Bekasi . Universitas Bhayangkara Jakarta Raya. 
2025 
 
Siswa sekolah dasar saat ini cenderung kurang tertarik untuk mempelajari budaya 
lokal, salah satunya ragam bentuk rumah adat Indonesia. Mereka lebih tertarik pada 
budaya global yang sedang trendi. Salah satu alasannya adalah karena proses 
pembelajaran yang berlaku saat ini masih bersifat konvensional dan monoton. 
Penggunaan metode pengajaran yang hanya disampaikan secara verbal dan melalui 
media tulis menjadikan rendahnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 
Banyak daerah yang memiliki warisan budaya berisiko kehilangan aset budaya 
berharga mereka karena minat dan upaya pelestarian yang terbatas. Transformasi 
digital memungkinkan terciptanya inovasi baru di ruang lingkup pendidikan. 
Sebagai teknologi yang mulai dikenal, augmented reality dapat dijadikan jembatan 
untuk menghubungkan siswa dengan keberagaman budaya lokal. Teknologi AR 
yang dirancang pada perangkat mobile merupakan media yang ideal untuk 
memotivasi generasi muda untuk menjaga keberlangsungan budaya lokal dengan 
cara yang modern dan sesuai dengan gaya hidup digital mereka. Tujuan 
dilakukannya penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi pemanfaatan teknologi 
augmented reality 3D yang dikolaborasikan dengan algoritma fast corner pada 
proses pembelajaran sebagai upaya meningkatkan minat belajar siswa dalam 
memahami bentuk-bentuk rumah adat yang ada di Indonesia. Pengembangan sistem 
model ADDIE menjadi plihan penulis dalam pembangunan aplikasi berbasis 
Android dengan memanfaatkan pemrograman Unity 3D. Penelitian kali ini 
menghasilkan sebuah aplikasi untuk mengenal macam-macam bentuk rumah adat 
di Indonesia berbasis Android yang akan diaplikasikan pada siswa kelas 3 SD 
supaya mereka dapat merasakan pengalaman belajar yang lebih interaktif. 
 
Kata kunci: Augmented Reality 3D, Rumah Adat, Algoritma Fast Corner 
Detection, ADDIE 
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ABSTRACT 
 
Abdillah Prayoga Widyanto . 202010225305 . Designing A 3D Augmented Reality 
Application As A Learning Media For Indonesian Traditional Houses With Fast 
Corner Algorithm At SDI Al-Munir, Bekasi. Bhayangkara Jakarta Raya University. 
2025 
 
Elementary school students today tend to be less interested in learning about local 
culture, one of which is the various forms of Indonesian traditional houses. They 
are more interested in the trendy global culture. One of the reasons is because the 
learning process that applies today is still conventional and monotonous. The use 
of teaching methods that are only delivered verbally and through written media 
makes student involvement in the learning process low. Many areas that have 
cultural heritage are at risk of losing their valuable cultural assets due to limited 
interest and conservation efforts. Digital transformation allows the creation of new 
innovations in the scope of education. As a technology that is beginning to be 
known, augmented reality can be used as a bridge to connect students with the 
diversity of local cultures. AR technology designed on mobile devices is an ideal 
medium to motivate the younger generation to maintain the sustainability of local 
culture in a modern way and in accordance with their digital lifestyle. The purpose 
of this study is to explore the use of 3D augmented reality technology in 
collaboration with fast corner algorithms in the learning process as an effort to 
increase students' interest in learning in understanding the forms of traditional 
houses in Indonesia. The development of the ADDIE model system is the author's 
choice in the development of Android-based applications by utilizing Unity 3D 
programming. This research produced an application to get to know various forms 
of traditional houses in Indonesia based on Android which will be applied to 3rd 
grade elementary school students so that they can experience a more interactive 
learning experience. 
 
Keywords: Augmented Reality 3D, Rumah Adat, Algorithm Fast Corner Detection, 
ADDIE 
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