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Abstrak 

Provinsi Maluku memiliki beragam busana tradisional yang sarat nilai budaya 

dan makna filosofis sebagai representasi identitas serta kearifan lokal masyarakat. 

Namun, perubahan kurikulum menyebabkan materi pakaian adat semakin terbatas 

dalam pembelajaran formal, sehingga pengetahuan generasi muda terhadap 

keberagaman busana tradisional Maluku berpotensi menurun. Penelitian terdahulu 

telah memanfaatkan Augmented Reality (AR) untuk memperkenalkan budaya dan 

pakaian tradisional, tetapi masih terbatas pada penyajian objek tiga dimensi dan 

belum mengintegrasikan narasi audio, animasi, serta evaluasi pembelajaran dalam 

satu aplikasi yang mencakup beberapa wilayah Maluku. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan aplikasi pembelajaran mobile berbasis AR untuk 

memperkenalkan pakaian adat Maluku secara interaktif. Pengembangan 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri 

atas enam tahapan. Kebaruan penelitian terletak pada integrasi delapan objek 3D 

pakaian adat, terdiri atas empat pakaian pria dan empat wanita dari Maluku Tengah, 

Kepulauan Kei, Kepulauan Tanimbar, dan Kepulauan Kisar, yang dilengkapi narasi 

audio, animasi rotasi 360°, animasi duduk, dan kuis interaktif 10 pertanyaan acak 

berdurasi 180 detik. Hasil pengujian Black Box menunjukkan seluruh fungsi 

aplikasi berjalan sesuai rancangan. Kuesioner guru dan siswa juga menunjukkan 

respons positif terhadap fungsi, kelayakan, dan tampilan aplikasi. Aplikasi ini dapat 

menjadi media pembelajaran interaktif sekaligus mendukung pelestarian budaya 

Maluku di era digital. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Pakaian Adat Maluku, Media Pembelajaran, 

Pelestarian Budaya, MDLC 
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Abstract 

The province of Maluku has a wide variety of traditional attire rich in cultural 

value and philosophical meaning, representing the identity and local wisdom of its 

people. However, curriculum changes have led to a reduction in the coverage of 

traditional attire in formal education, potentially causing the younger generation’s 

knowledge of the diversity of Maluku’s traditional attire to decline. Previous 

research has utilized Augmented Reality (AR) to introduce traditional culture and 

attire, but these efforts have been limited to the presentation of three-dimensional 

objects and have not yet integrated audio narration, animation, and learning 

assessments into a single application covering multiple regions of Maluku. This 

study aims to develop an AR-based mobile learning application to introduce 

Maluku’s traditional clothing interactively. The development process employs the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, which consists of six stages. 

The novelty of this research lies in the integration of eight 3D models of traditional 

clothing comprising four male and four female traditional outfits from Central 

Maluku, the Kei Islands, the Tanimbar Islands, and the Kisar Islands accompanied 

by audio narration, 360° rotation animations, sitting animations, and an interactive 

quiz consisting of 10 randomly selected questions lasting 180 seconds. Black Box 

Testing results show that all application functions operate as designed. Teacher 

and student questionnaires also indicate positive responses regarding the 

application’s functionality, usability, and appearance. This application can serve 

as an interactive learning tool while supporting the preservation of Maluku culture 

in the digital age. 

Keywords: Augmented Reality, Maluku Traditional Attire, Learning Media, 

Cultural Preservation, MDLC 
 

PENDAHULUAN 

Provinsi Maluku adalah sebuah 

daerah di Indonesia yang memiliki 

banyak kekayaan budaya, termasuk 

busana tradisional yang penuh dengan 

nilai-nilai sejarah, pemikiran, dan 

identitas komunitas. Pakaian 

tradisional bukan hanya berperan 

sebagai pelindung tubuh, tetapi juga 

sebagai simbol penghormatan 

terhadap adat, leluhur, serta kearifan 

lokal yang diwariskan lintas generasi. 

Namun, perkembangan teknologi dan 

perubahan kurikulum pendidikan 

menyebabkan pengetahuan generasi 

muda terhadap pakaian adat Maluku 

semakin berkurang. Berdasarkan 

wawancara dengan guru di Sekolah 

Dasar Laboratorium Universitas 

Pattimura, diketahui bahwa pada 

materi pakaian adat masih tercantum 

dalam mata pelajaran pendidikan 
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pancasila, meskipun hanya sebatas 

pengenalan pakaian adat seluruh 

indonesia. Sejak diberlakukannya 

Kurikulum Merdeka pada tahun 2025, 

fokus pembelajaran budaya lebih 

diarahkan pada seni tari dan musik, 

sementara materi pakaian adat tidak 

lagi diajarkan secara khusus. 

Akibatnya, siswa hanya mengenal 

pakaian adat dalam konteks 

seremonial, tanpa pemahaman 

mendalam mengenai identitas budaya 

Maluku. Kondisi ini menimbulkan 

kesenjangan antara kebutuhan 

pelestarian budaya lokal dengan 

implementasi kurikulum di sekolah. 

Perubahan tersebut menegaskan 

perlunya inovasi media pembelajaran 

yang mampu menjembatani 

keterbatasan materi kurikulum 

sekaligus memperkuat pewarisan 

budaya lokal. Teknologi digital, 

khususnya perangkat mobile yang 

sudah akrab dalam keseharian siswa, 

membuka peluang besar untuk 

menghadirkan pembelajaran 

interaktif. Salah satu inovasi yang 

penting adalah Augmented Reality 

(AR), yang membuat pengintegrasian 

dunia fisik dengan objek virtual tiga 

dimensi secara real-time. Lingkup 

studi ini diarahkan untuk media 

pembelajaran yang memanfaatkan AR 

untuk memperkenalkan pakaian adat 

tradisional Maluku, yang dirancang 

agar dapat digunakan pada perangkat 

mobile dengan fitur utama berupa 

visualisasi 3D pakaian adat, narasi 

audio, animasi interaktif, serta kuis 

edukatif. Ruang lingkup penelitian 

meliputi identifikasi kebutuhan 

pengguna (guru dan siswa), 

perancangan dan pengembangan 

aplikasi memanfaatkan pendekatan 

Siklus Hidup Pengembangan 

Multimedia (MDLC), untuk uji 

aplikasi menggunakan metode 

pengujian Black Box dan Kuesioner, 

serta analisis efektivitas aplikasi 

sebagai media pembelajaran sekaligus 

sarana pelestarian budaya. 

Berbagai penelitian terdahulu 

telah memanfaatkan teknologi AR 

sebagai media pengenalan dan 

pembelajaran budaya, khususnya 

pakaian tradisional. Penelitian [1] 

mengembangkan aplikasi AR berbasis 

Android untuk mengenalkan busana 

tradisional Indonesia kepada siswa 

sekolah dasar. Penelitian tersebut 

menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) 

dengan unity 3D dan vuforia untuk 

menampilkan objek pakaian 

tradisional dalam bentuk tiga dimensi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

aplikasi dapat meningkatkan minat 

dan pemahaman siswa serta layak 

digunakan sebagai media 

pembelajaran. Namun, penelitian 

tersebut masih berfokus pada 

penyajian objek pakaian tradisional 

secara umum dan belum mengkaji 

secara khusus keberagaman pakaian 
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adat dari wilayah tertentu. Selain itu, 

evaluasi lebih menekankan kelayakan 

dan respons pengguna, sementara 

aspek kelengkapan informasi budaya 

dan integrasi fitur pembelajaran 

interaktif belum menjadi fokus utama. 

Penelitian [2] mengembangkan 

aplikasi edukasi pengenalan busana 

tradisional Nusantara berbasis 

Android dengan teknologi AR. 

Aplikasi tersebut memvisualisasikan 

pakaian adat dalam bentuk tiga 

dimensi sehingga pengguna dapat 

berinteraksi dengan objek budaya 

secara lebih menarik. Hasil penelitian 

menunjukkan respons positif 

pengguna terhadap aplikasi sebagai 

media edukasi budaya. Meskipun 

demikian, cakupan objek masih 

bersifat umum pada pakaian adat 

Nusantara dan belum memberikan 

fokus mendalam terhadap 

karakteristik budaya daerah tertentu. 

Penelitian tersebut juga belum 

mengintegrasikan berbagai fitur 

pembelajaran dalam satu aplikasi, 

seperti narasi audio, animasi objek, 

serta evaluasi pemahaman melalui 

kuis interaktif. Dengan demikian, 

keterbatasan penelitian sebelumnya 

tidak hanya terletak pada cakupan 

objek, tetapi juga pada kedalaman 

informasi budaya dan integrasi fitur 

pembelajaran yang dapat mendukung 

proses belajar secara lebih 

komprehensif.  

Berdasarkan perbandingan 

penelitian terdahulu, state of the art 

penelitian ini terletak pada 

pengembangan media pembelajaran 

AR yang secara khusus memfokuskan 

objek kajian pada pakaian adat 

Maluku, bukan pakaian tradisional 

Indonesia secara umum. Penelitian ini 

juga mengembangkan penyajian 

materi yang lebih komprehensif 

dengan mengintegrasikan objek 3D, 

informasi mengenai jenis, 

karakteristik dan makna budaya, 

narasi audio, animasi rotasi 360°, 

animasi duduk, serta kuis interaktif 

sebagai evaluasi pembelajaran. Selain 

itu, pengujian Black Box dilakukan 

untuk memastikan fungsi aplikasi 

berjalan sesuai rancangan serta 

kuesioner kepada guru dan siswa 

untuk memperoleh penilaian terhadap 

fungsi, kelayakan, dan tampilan 

aplikasi. Pendekatan tersebut 

diperlukan karena penelitian 

sebelumnya belum secara khusus 

mengevaluasi kombinasi aspek 

fungsional, kelayakan media, dan 

pengalaman pengguna dalam aplikasi 

AR yang berfokus pada pakaian adat 

Maluku. Kontribusi penelitian ini 

adalah menghasilkan aplikasi 

pembelajaran berbasis mobile yang 

mengintegrasikan visualisasi delapan 

objek 3D pakaian adat dari Maluku 

Tengah, Kepulauan Kei, Kepulauan 

Tanimbar, dan Kepulauan Kisar 

dengan informasi budaya dan fitur 
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pembelajaran interaktif dalam satu 

platform. Integrasi tersebut 

memberikan kontribusi pada 

pengembangan media pembelajaran 

budaya berbasis AR sekaligus 

memperluas pemanfaatan teknologi 

digital sebagai sarana pengenalan dan 

pelestarian pakaian adat Maluku. 

Dengan demikian, penelitian ini tidak 

hanya mengisi kekosongan penelitian 

terkait AR untuk pakaian adat 

Maluku, tetapi juga menawarkan 

pendekatan pembelajaran yang lebih 

interaktif dan terintegrasi 

dibandingkan penelitian sebelumnya. 

 

LANDASAN TEORI 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan 

metode yang diterapkan oleh pendidik 

untuk menyampaikan informasi 

mengenai pembelajaran terhadap 

siswa agar dapat membangkitkan 

pikiran, perhatian, dan semangat 

belajar mereka [3]. Perkembangan 

teknologi menghadirkan mobile 

learning yang bersifat interaktif, 

memungkinkan siswa berpartisipasi 

aktif, meningkatkan motivasi belajar 

mandiri, serta memudahkan akses 

materi kapan saja melalui perangkat 

android [4]. 

 

2. Multimedia Learning Theory 

Multimedia Learning Theory 

menjelaskan bahwa proses belajar 

dapat berlangsung lebih efektif ketika 

informasi disajikan melalui kombinasi 

kata dan gambar dibandingkan 

melalui kata saja. Dalam penelitian 

ini, teori tersebut menjadi dasar 

penggunaan kombinasi teks, objek 

3D, narasi audio, dan animasi pada 

aplikasi pembelajaran pakaian adat 

Maluku. Integrasi berbagai bentuk 

informasi tersebut diharapkan 

membantu pengguna memahami 

karakteristik dan makna pakaian adat 

secara lebih interaktif [5]. 

 

3. Augmented Reality 

AR merupakan sebuah teknologi 

yang menyatukan objek virtual dua 

dimensi atau tiga dimensi ke dalam 

dunia nyata secara langsung, sehingga 

pengguna bisa mendapatkan informasi 

tambahan yang tidak bisa dilihat atau 

dirasakan secara langsung [6]. AR 

merupakan bagian dari lingkungan 

virtual (VE) yang terkait dengan 

realitas virtual (VR), tetapi berbeda 

karena AR menggabungkan dunia 

nyata dengan dunia maya secara 

bersamaan [7]. Berdasarkan cara 

digunakannya, AR dibagi menjadi dua 

jenis, salah satunya adalah Marker 

Based Tracking, yaitu dengan 

menggunakan marker berupa 

gambarnya hitam dan putih atau pola 

tertentu yang dipindai kamera untuk 

menampilkan objek virtual, dan 

Markerless AR, yaitu metode tanpa 

marker fisik, melainkan 

memanfaatkan posisi perangkat, arah, 
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atau lokasi untuk menampilkan 

elemen digital [8]. 

 

4. Marker Based Augmented Reality 

Marker Based Augmented Reality 

merupakan teknologi AR yang 

menggunakan penanda (marker) 

sebagai acuan untuk mengenali posisi 

dan menampilkan objek virtual pada 

lingkungan nyata. Teknologi ini 

dipilih karena sesuai dengan 

kebutuhan aplikasi dalam 

menampilkan objek 3D pakaian adat 

ketika marker terdeteksi oleh kamera 

perangkat. Dengan pendekatan ini, 

pengguna dapat melihat dan 

berinteraksi dengan objek pakaian 

adat secara lebih nyata dan interaktif 

[9]. 

 

5. Mobile Learning 

Mobile Learning merupakan 

pembelajaran yang memanfaatkan 

perangkat bergerak seperti 

smartphone atau tablet sehingga 

materi dapat diakses secara fleksibel. 

Konsep ini digunakan karena aplikasi 

dikembangkan berbasis Android agar 

guru dan siswa dapat mengakses 

materi pengenalan pakaian adat 

Maluku melalui perangkat yang 

praktis dan mudah digunakan. 

Pemanfaatan mobile learning juga 

mendukung pembelajaran yang tidak 

terbatas pada ruang kelas [10]. 

 

 

6. Unity 3D 

Unity 3D merupakan game engine 

multiplatform yang mendukung 

pengembangan aplikasi interaktif 

berbasis 2D dan 3D serta dapat 

digunakan pada berbagai platform, 

termasuk Android [11]. Unity 

menyediakan fitur pengolahan objek 

3D, animasi, audio, antarmuka 

pengguna, dan integrasi teknologi AR. 

Dalam penelitian ini, Unity 3D dipilih 

karena sesuai dengan kebutuhan 

pengembangan aplikasi pembelajaran 

pakaian adat Maluku berbasis AR. 

Unity digunakan untuk mengolah dan 

menampilkan objek 3D, animasi rotasi 

360° dan animasi duduk, narasi audio, 

serta antarmuka dan kuis interaktif. 

Kemampuan build ke platform 

Android juga mendukung 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis mobile yang dapat digunakan 

secara praktis oleh guru dan siswa. 

[12]. 

 

7. Baju Adat Maluku 

Baju adat merupakan wujud nilai 

budaya masyarakat yang berfungsi 

sebagai ekspresi identitas diri dan 

simbol penghormatan terhadap adat, 

leluhur, serta kearifan lokal [13]. 

Pakaian adat Maluku memiliki model, 

warna, hiasan, dan motif beragam 

sebagai hasil akulturasi budaya asli 

dengan pengaruh Cina, Arab, dan 

Eropa. Keragaman budaya di daerah 

ini merupakan bagian dari identitas 
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bangsa yang membuat indonesia 

berbeda dari negara-negara lainnya 

[14]. Jenis pakaian adat Maluku 

mencerminkan filosofi masing-

masing daerah seperti kebaya dansa 

dan baju Mistiza di Maluku Tengah 

melambangkan keanggunan dan 

kesucian pakaian adat Kepulauan Kei 

dengan nuansa merah menandakan 

semangat dan kekompakan busana 

Tanimbar menekankan tanggung 

jawab pemimpin serta kehormatan 

perempuan, sedangkan pakaian adat 

Kisar melambangkan kejayaan, 

kesetiaan, dan ikatan batin keluarga 

[15].  

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

metode Multimedia development life 

cycle (MDLC) yang terdiri atas enam 

tahap [16], yaitu Concept, Design, 

Material Collecting, Assembly, 

Testing, dan Distribution. MDLC 

dipilih karena sesuai untuk 

pengembangan aplikasi multimedia 

interaktif yang mengintegrasikan 

objek 3D, audio, animasi, dan 

teknologi augmented reality (AR) 

dalam satu produk. 

 
Gambar 1. Tahapan MDLC 

1. Concept Menentukan tujuan, 

sasaran pengguna, dan kebutuhan 

aplikasi melalui observasi serta 

wawancara dengan 3 guru dan 25 

siswa di SD laboratorium Unpati. 

2. Design merancang storyboard, 

flowchart, navigasi, dan 

antarmuka menggunakan Canva 

sesuai kebutuhan pengguna dan 

karakteristik budaya Maluku. 

3. Material Collecting yang 

dikumpulkan berupa teks, 

gambar, audio, dan model 3D 

melalui observasi, wawancara, 

dokumentasi, literatur, serta 

sumber budaya yang relevan. 

Informasi pakaian adat 

diverifikasi oleh tokoh budaya, 

siswa dan guru untuk memastikan 

ketepatan nama, bentuk, aksesori, 

dan maknanya. Model 3D dibuat 

dan dikembangkan secara 

mandiri 

4. Assembly mengembangkan 

aplikasi menggunakan Unity 3D 

dan Vuforia dengan 

mengintegrasikan objek 3D, 

marker, audio, animasi, dan kuis 

interaktif. 

5. Testing dilakukan menggunakan 

pengujian Black Box untuk 

memastikan fungsi aplikasi 

berjalan sesuai rancangan 

kemudian disesuaikan dengan 

kategori kelayakan yang 

digunakan. 



  

Volume 11 Nomor 2 | September 2026 310 

  

6. Distribution aplikasi yang telah 

diuji dan diperbaiki dikemas 

dalam bentuk APK dan siap 

digunakan sebagai media 

pembelajaran berbasis mobile. 

 

PERANCANGAN SISTEM  

Perancangan sistem merupakan 

tahap untuk menentukan dan 

memodelkan cara kerja sistem 

sebelum diimplementasikan [17]. 

Tahap ini dilakukan setelah analisis 

kebutuhan untuk merancang sistem 

sesuai user requirement [18]. 

 

Usecase diagram 

Use case menggambarkan 

interaksi antara pengguna dan sistem 

untuk menjalankan fitur utama dalam 

mencapai tujuan tertentu [19]. Berikut 

adalah gambaran use case aplikasi: 

 

Gambar 2. Use Case Diagram 

 

Activity diagram 

Diagram aktivitas digambarkan 

alur interaksi pengguna dengan 

aplikasi, mulai dari membuka aplikasi, 

memilih karakter, memindai marker, 

menampilkan objek 3D, hingga 

mengakses menu kuis, informasi, 

panduan, dan keluar [20]. 

Implementasi AR dimulai saat 

pengguna membuka aplikasi, memilih 

menu marker dan karakter, kemudian 

memindai marker pada booklet/e-

booklet. Sistem mendeteksi marker 

dan menampilkan objek 3D pakaian 

adat sesuai karakter, dilengkapi 

tombol suara untuk memutar narasi 

informasi budaya. 

 

Gambar 3. Activity Diagram 

Pengguna Mengakses Menu Marker 

Activity diagram fitur kuis 

menggambarkan alur pengguna mulai 

dari membuka aplikasi, memilih menu 

kuis, menjawab 10 pertanyaan dengan 

batas waktu, hingga sistem 

memproses jawaban dan 

menampilkan skor akhir sebagai 

evaluasi pemahaman pengguna. 

 
Gambar 4. Activity Diagram 

Informasi 
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IMPLEMENTASI DAN 

PENGUJIAN SISTEM 

Implementasi aplikasi merupakan 

tahap penerapan hasil perancangan ke 

dalam bentuk aplikasi yang dapat 

dijalankan pada perangkat mobile. 

Tahap ini mencakup integrasi objek 

3D pakaian adat Maluku, audio, 

animasi, kuis, antarmuka, navigasi, 

serta teknologi AR untuk 

menampilkan objek 3D melalui 

pemindaian marker. Aplikasi 

kemudian diuji untuk memastikan 

seluruh fitur berjalan sesuai 

rancangan. 

 

Halaman Utama 

 
Gambar 5. Tampilan Halaman Utama 

Gambar di atas menampilkan 

halaman utama (main menu) dari 

aplikasi AR berjudul “Pakaian Adat 

Tradisional Maluku”. Aplikasi ini 

dirancang sebagai media 

pembelajaran interaktif yang 

memperkenalkan keberagaman dan 

keunikan pakaian adat Maluku, 

khususnya kepada anak-anak. Pada 

halaman utama, terdapat empat 

tombol utama yang ditempatkan di 

area tengah (Marker, Kuis, Panduan, 

serta Informasi), serta satu tombol 

tambahan di pojok kiri atas layar. 

Berikut penjelasannya: 

1. Tombol marker merupakan salah 

satu fitur utama aplikasi. Saat 

ditekan, pengguna tidak langsung 

diarahkan ke halaman pemindaian 

marker, melainkan terlebih dahulu 

ke halaman pemilihan karakter. 

2. Tombol kuis fitur ini 

memungkinkan pengguna menguji 

pemahaman setelah melihat model 

pakaian adat melalui AR, 

mendengarkan narasi informasi, 

serta membaca penjelasan pada 

booklet atau e-booklet. 

3. Tombol panduan mengarahkan 

pengguna ke halaman panduan 

yang menjelaskan cara 

penggunaan aplikasi secara 

umum, termasuk langkah 

pemindaian marker untuk 

menampilkan model 3D pakaian 

adat Maluku. 

4. Tombol informasi saat diklik, 

tombol ini menampilkan halaman 

profil pengembang serta informasi 

tentang aplikasi. 

5. Tombol keluar dilambangkan 

dengan ikon panah keluar (exit) 

menghadap ke kiri. Fungsinya 

adalah menutup aplikasi atau 

keluar dari halaman utama. 
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Halaman Pilih Karakter 

 
Gambar 6. Halaman Pilih Karakter 

Menu Pilih Karakter 

memungkinkan pengguna memilih 

karakter pria atau wanita sebelum 

melakukan pemindaian marker. 

Tampilan dilengkapi ilustrasi 

karakter, tombol pilihan, dan elemen 

budaya Maluku dengan desain 

sederhana dan menarik agar mudah 

digunakan, khususnya oleh anak-

anak. 

 

Halaman Marker 

 
Gambar 7.Tampilan Halaman Marker 

Menu Pindai Marker 

memungkinkan pengguna memilih 

wilayah Maluku Tengah, Kepulauan 

Kei, Kepulauan Tanimbar, atau 

Kepulauan Kisar, kemudian memindai 

marker untuk menampilkan objek 3D 

dan animasi pakaian adat melalui 

kamera. Implementasi marker-based 

AR menjadikan proses pembelajaran 

lebih interaktif dan visual. 

 

Halaman Kuis 

 
Gambar 8. Tampilan Halaman Kuis 

Menu Kuis berfungsi sebagai 

evaluasi pemahaman pengguna 

melalui 10 soal pilihan ganda yang 

diacak dengan waktu pengerjaan 180 

detik. Setelah kuis selesai atau waktu 

habis, sistem menampilkan jumlah 

jawaban benar, salah, dan skor akhir. 

Fitur Mulai Ulang digunakan untuk 

mengerjakan kuis kembali, sedangkan 

tombol Home mengarahkan pengguna 

ke halaman utama. 

 

Halaman Tentang Aplikasi 

 
Gambar 9. Tampilan tentang aplikasi 

Halaman tentang aplikasi 

menjelaskan cara menggunakan 

aplikasi, mulai dari memilih menu 

marker, memindai marker pada 

booklet/e-booklet, hingga melihat 

objek 3D dan mendengarkan narasi 
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audio. Panduan juga menjelaskan 

penggunaan fitur kuis, informasi, dan 

menu pendukung lainnya. 

 

Hasil Pengujian 

Hasil dari pengujian Black Box 

menunjukkan bahwa semua fungsi 

utama dapat beroperasi sesuai dengan 

yang diharapkan, tanpa perlu melihat 

kode program secara langsung. 

Pengujian ini melibatkan input yang 

diberikan oleh pengguna dan output 

yang dihasilkan oleh aplikasi [21]. 

Tabel 1. pengujian Black Box pada 

Aplikasi 

Aktivitas 

Pengujian 

Hasil 

Pengujian 

Kesimpu

lan 

Pengguna 

menginstal 

aplikasi di 

perangkat 

Pengguna 

bisa 

membuka 

aplikasi 

Media 

Pembelajaran 

Pakaian Adat 

Tradisional 

Maluku 

Berhasil  

Menekan 

tombol 

marker 

Pengguna 

bisa 

mengakses 

tombol 

Marker 

Berhasil 

Menekan 

tombol kuis 

Pengguna 

bisa 

mengakses 

tombol kuis 

Berhasil 

Menekan 

tombol 

panduan 

Pengguna 

bisa 

mengakses 

tombol 

panduan 

Berhasil 

Menekan 

tombol 

informasi 

Pengguna 

bisa 

mengakses 

tombol 

informasi 

Berhasil 

Menekan 

tombol 

keluar 

Pengguna 

bisa keluar 

aplikasi 

Berhasil 

Dalam penelitian ini masih 

memiliki keterbatasan pada cakupan 

objek budaya yang disajikan. Aplikasi 

berfokus pada pakaian adat Maluku 

dan belum mencakup unsur budaya 

lainnya, seperti rumah adat, tarian 

tradisional, alat musik, senjata 

tradisional, serta budaya lokal Maluku 

lainnya. Keterbatasan ini menjadi 

peluang untuk pengembangan 

penelitian selanjutnya agar cakupan 

pembelajaran dan pelestarian budaya 

Maluku dapat lebih luas. 

 

Hasil Pengujian Jarak dan Cahaya 

Pengujian jarak dan cahaya pada 

marker dilakukan untuk memastikan 

aplikasi AR dapat berjalan optimal 

dalam berbagai kondisi penggunaan. 

Pengujian jarak dilakukan dengan 

memindai marker pada beberapa jarak 

berbeda, mulai dari jarak dekat hingga 

jauh yaitu 30 cm, untuk mengetahui 

jarak ideal dalam menampilkan objek 

3D secara stabil. Sementara itu, 

pengujian cahaya dilakukan pada 

kondisi pencahayaan terang dan 

minim cahaya guna mengukur 

sensitivitas kamera terhadap kualitas 

gambar marker. Hasil pengujian ini 

membantu menentukan batas toleransi 

jarak dan pencahayaan yang 

direkomendasikan, sehingga 

pengguna dapat memperoleh 
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pengalaman AR yang maksimal tanpa 

gangguan tampilan objek. 

 

Pengujian Jarak dan Cahaya 

Marker Maluku Tengah Pria 

Tabel 2. Pengujian jarak 30 serta 60 

cm dan cahaya marker 

Jarak Marker Keterangan 

 

Kondisi: 

cukup cahaya 

Keterangan: 

proses 

mendeteksi 

marker cepat 

dengan waktu 

1 detik. 

 

Kondisi: 

kurang 

cahaya 

Keterangan: 

proses 

mendeteksi 

marker cepat 

dengan waktu 

1 detik. 

 

 

Kondisi: 

cukup cahaya 

Keterangan: 

proses 

mendeteksi 

marker cepat 

dengan waktu 

1 detik 

 

 

Kondisi: 

kurang 

cahaya 

Keterangan: 

proses 

mendeteksi 

marker butuh 

waktu 2-5 

detik 

 

 

Kondisi: 

GelapKeteran

gan: Marker 

tidak bisa 

dideteksi dan 

Objek 3D 

tidak muncul. 

Hasil pengujian menunjukkan 

bahwa kondisi pencahayaan 

memengaruhi kecepatan deteksi 

marker. Pada kondisi cahaya cukup, 

marker dapat terdeteksi dengan cepat 

sekitar 1 detik. Pada kondisi cahaya 

kurang, waktu deteksi meningkat 

menjadi sekitar 2–5 detik. Sementara 

itu, pada kondisi gelap, marker tidak 

dapat terdeteksi sehingga objek 3D 

tidak ditampilkan. Dengan demikian, 

penggunaan aplikasi disarankan pada 

kondisi pencahayaan yang cukup agar 

proses deteksi marker dapat berjalan 

optimal. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, 

aplikasi pembelajaran pakaian adat 

Maluku berbasis Augmented Reality 

berhasil dikembangkan dengan 

delapan objek 3D, narasi audio, 

animasi, dan kuis interaktif. Hasil 

pengujian menunjukkan fitur aplikasi 

berjalan sesuai rancangan dan 

mendapat respons positif pengguna. 

Penelitian ini berkontribusi pada 

bidang Sistem Informasi dan 

multimedia pembelajaran melalui 

integrasi AR, objek 3D, audio, 

animasi, dan kuis dalam satu aplikasi 

mobile untuk mendukung 
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pembelajaran serta pelestarian budaya 

Maluku. Disarankan agar menambah 

koleksi pakaian adat, video budaya, 

dan galeri interaktif. Evaluasi juga 

dapat diperluas melalui UAT, SUS, 

pengukuran hasil belajar, serta 

pengujian performa aplikasi pada 

berbagai perangkat. 
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