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Abstrak 

Penggunaan teknologi, informasi dan komunikasi pada saat ini adalah sebuah ciri yang mana 

kehidupan manusia saat ini telah memasuki abad ke-21. Dalam proses belajar mengajar atau 

pembelajaran saat ini tidak jauh dari pemanfaatan TIK dalam prosesnya diantaranya adalah 

penggunaan Augmented Reality. Pada Penelitian ini bertujuan mengkaji urgensi pemanfaatan 

Augmented Reality dalam pembelajaran untuk melestarikan kebudayaan khususnya Budaya Melayu 

Riau Rokan Hulu. Dalam prosesnya kajian ini melalui tinjauan literatur yang berfokus pada Augmented 

Reality untuk pembelajaran yang mana memanfaatkan teknologi mobile android serta pemanfaatannya 

dalam pelestarian budaya Melayu Riau Rokan Hulu. Penelitian ini menggunakan Metode Multimedia 

Development Life Cycle, merupakan metode pengembangan multimedia terdiri dari enam tahap, yaitu 

Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Rujukan pengembangan 

media pembelajaran pada aspek pelestarian kebudayaan pada mata pelajaran Budaya Melayu Riau. 

Banyak ditemukan pelestarian kebudayaan berbasis AR di lingkungan belajar formal dan informal 

(yaitu sekolah, museum, taman, kebun binatang, objek wisata, dan cagar budaya). Integrasi AR pada 

model pembelajaran, bahan ajar, dan perangkat pembelajaran lainnya semakin diharapkan untuk 

menciptakan proses pembelajaran yang inovatif dan variatif. Integrasi ini akan memberikan dorongan 

dan capaian kemampuan siswa yang lebih efektif dan efisien. 

Kata kunci: Augmented Reality; Android; Budaya Melayu Riau 

 

Abstract 
 The current use of technology, information and communication is a characteristic in which 

human life has now entered the 21st century. In the current teaching and learning process, it is not far 

from the use of ICT in the process, including the use of Augmented Reality. This research aims to 

examine the urgency of using Augmented Reality in learning to preserve culture, especially Riau Rokan 

Hulu Malay Culture. In the process of this study, through reflection on literature which focuses on 

Augmented Reality for learning which utilizes Android mobile technology and its use in preserving 

Malay culture in Riau Rokan Hulu. This research uses the Multimedia Development Life Cycle Method, 

a multimedia development method which consists of six stages, namely Concept, Design, Material 

Collecting, Assembly, Testing, and Distribution. Reference for the development of learning media on 

aspects of cultural preservation in Riau Malay Culture subjects. Many AR-based cultural preservations 

are found in formal and informal learning environments (i.e. schools, museums, parks, zoos, tourist 

attractions and cultural heritage sites). The integration of AR in learning models, teaching materials 

and other learning tools is expected to create an innovative and varied learning process. This 

integration will provide encouragement and achieve students' abilities more effectively and efficiently. 

Keywords: Augmented Reality; Android; Budaya Melayu Riau. 
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1. PENDAHULUAN 
Pendidikan budaya memiliki peran penting dalam membentuk identitas suatu bangsa. Dalam 

konteks budaya Melayu Riau, identitas tersebut meliputi sejarah, adat istiadat, kearifan lokal, dan 

bahasa daerah. Namun, pembelajaran tentang budaya Melayu Riau masih terbatas pada buku-buku 

pelajaran dan kegiatan di kelas, sehingga kurang menarik bagi siswa dan tidak memotivasi mereka 

untuk mempelajari budaya lokal.Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penggunaan teknologi 

augmented reality (AR) dapat menjadi alternatif yang menarik dan efektif. AR merupakan teknologi 

yang memungkinkan penggabungan antara dunia nyata dan dunia maya, sehingga dapat menciptakan 

pengalaman pembelajaran yang menarik dan interaktif. Dalam konteks pembelajaran budaya Melayu 

Riau, AR dapat memungkinkan siswa untuk melihat dan mempelajari objek budaya secara langsung, 

seperti tarian tradisional, pakaian adat, atau bangunan bersejarah. Kajian kebudayaan masyarakat 

sebelumnya masih terbatas pada bidang sosial. Penelitian ini meliputi manajemen pengelolaan 

kebudayaan dan pariwisata yang mengintegrasikan peran masyarakat lokal dan pemerintah desa [1], 

keberadaan budaya untuk manajemen pengelolaan wisata alam[2], perilaku konsumsi budaya 

masyarakat pesisir [3], adaptasi budaya pada mahasiswa pendatang [4], nilai budaya dan perilaku 

komunikasi masyarakat [5], kajian persebaran budaya (Bandung, 2020), dan lainnya. Dengan demikian 

pemanfaatan Augmented Reality dalam pembelajaran topik kebudayaan perlu dikaji dan dianalisis lebih 

lanjut untuk mencapai tujuan pembelajaran. Berdasarkan uraian di atas, maka perlu mengkaji urgensi 

pemanfaatan Augmented Reality dalam pembelajaran untuk melestarikan kebudayaan. Proses kajian 

ini melalui tinjauan literatur yang berfokus pada AR, teknologi mobile, informasi digital yang tertanam 

dalam lingkungan fisik, dan topik kebudayaan. Selanjutnya dihubungkan dengan pembelajaran, 

pengajaran, dan desain instruksional. Rumusan masalah yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah 

"Bagaimana penerapan teknologi Augmented Reality berbasis Android memberikan Kualitas 

visualisasi AR yang memberikan pengalaman belajar yang menarik dan informative serta Kinerja 

aplikasi AR dalam hal responsif, kecepatan, dan ketergantungan pada perangkat keras serta bagaimana 

Kemudahan penggunaan aplikasi AR, termasuk navigasi, interaksi, dan antarmuka pengguna yang 

intuitif?" Pendekatan pemecahan masalah yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 

mengembangkan aplikasi AR berbasis Android sebagai media pembelajaran budaya Melayu Riau di 

Rokan Hulu. Aplikasi ini akan berisi konten-konten pembelajaran, seperti audio, gambar, dan teks yang 

disajikan dalam bentuk AR. Selain itu, aplikasi ini juga akan dilengkapi dengan fitur interaktif, yang 

bertujuan untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam mempelajari budaya lokal. State of the 

art dalam penggunaan teknologi AR sebagai media pembelajaran telah banyak dilakukan oleh para 

peneliti. Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan teknologi Augmented 

Reality (AR) diasumsikan dapat menawarkan solusi hebat dalam pembelajaran. Hal ini karena sebagian 

besar siswa sekolah menengah sudah mengenalnya[6]. Augmented Reality [7] adalah teknologi yang 

menambah realitas dengan citra yang dihasilkan komputer, informasi (objek) 2D/3D, dan 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengannya. Pemanfaatan aplikasi berbasis AR seperti 

Pokemon Go 3D dan HP Reveal dapat digunakan secara efektif dalam pendidikan. Pada 

penelitianpenelitian sebelumnya dijelaskan bahwa pemanfaatan AR dapat meningkatkan penguasaan 

konsep[8], meningkatkan kemampuan spasial matematis[9], meningkatkan persepsi visual (Rakhman 

et al., 2020), penguasaan kosakata[10], meningkatkan minat belajar, meningkatkan pemahaman teks 

bacaan[11], meningkatkan hasil belajar dan lainnya. 

 

2. METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle, merupakan metode 

pengembangan multimedia terdiri dari enam tahap, yaitu Concept, Design, Material Collecting, 

Assembly, Testing, dan Distribution. Keenam tahap ini tidak harus berurutan dalam praktiknya, tahap-

tahap tersebut dapat saling bertukar posisi. Meskipun begitu, tahap Concept memang harus menjadi hal 

yang pertama dikerjakan [13]. Pada gambar 2 menunjukan alur dari Multimedia Development Life 

Cycle 
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Gambar 1. Tahapan pengembangan multimedia 

Tahapan pengembangan multimedia [13] : 

1. Concept. Pada tahap concept ini merupakan tahapan untuk menentukan tujuan dan 

siapa pengguna program  

2. Design pada tahap design ini adalah tahap untuk pembuatan spesifikasi mengenai gaya, 

arsitektur program, kebutuhan material/bahan untuk program dan tampilan seperti  

a. Storyboard, yaitu melakukan visualisasi teks yang mendiskripsikan scene, 

mencantumkan semua objek multimedia dan me-link-an ke scene lain. 

b. Struktur navigasi Hierarchical model, yaitu membuat satu node sebagai halaman utama, 

kemudian memberikan cabang kehalaman-halaman pada level 1, level 2, level 3 dan 

seterusnya.  

c. Design interface, yaitu gambarkan rancangan tampilan aplikasi dari tiap scene.  

3. Material Collecting Tahap ini merupakan pengumpulan bahan yang sesuai terhadap 

kebutuhan yang akan dilakukan. bahan tersebut, antara lain gambar clip art, foto, animasi, 

audio, dan lain-lain yang diperoleh secara gratis atau dengan pemesanan kepada pihak lain 

sesuai dengan rancangannya.  

4. Assembly. Tahap assembly merupakan tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia 

yang dibutuhakn.  

5. Testing pada tahap Testing ini dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan (assembly) 

dengan menjalankan program atau aplikasi serta melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak 

dengan melakukan Pengujian black box yang Pengujian black box merupakan teknik 

pengujian perangkat lunak yang berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak. 

Pengujian black box bekerja dengan mengabaikan struktur kontrol sehingga perhatiannya 

difokuskan pada informasi domain. Blackbox Testing memungkinkan pengembang software 

untuk membuat himpunan kondisi input yang akan melatih seluruh syaratsyarat fungsional 

suatu program (9).  

6. Distribution Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. Dan 

melakukan uji coba dalam skala kecil pada siswa dalam penerapan Augmented Reality 

sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap 

budaya Melayu Riau di Rokan Hulu, Tahap ini juga disebut tahap evaluasi untuk 

pengembangan produk yang sudah jadi supaya lebih baik 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Analisis Sistem  

Pada Tahap analisis system disini bertujuan sebagai dasar perancangan atau perbaikan sistem  

yang  lama.  Dari  hasil  analisis  tersebut  dapat  dirancang  atau  diperbaiki  menjadi  sebuah  sistem  

yang  lebih  efektif  dan  efisien  

3.2 Perancangan Sistem  

Perancangan  system pada penelitian ini adalah lanjutan dari tahapan analisis sistem sebelumnya   

analisis  dari  siklus pengembangan  sistem  yang  didefinisikan  dari  kebutuhan-kebutuhan  fungsional 
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dan  persiapan  untuk rancang bangun  implementasi  yang  menggambarkan bagaimana  suatu  sistem  

dibentuk,  yang  dapat  berupa  penggambaran, perancangan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan 

dari beberapa elemen yang terpisah  kedalam  satu  kesatuan  yang  utuh  dan  berfungsi  juga  

menyangkut konfigurasi dari komponen-komponen perangkat keras dan perangkat lunak. 

3.3 Gambaran Umum Sistem   

Pada gambaran umum sistem yang di buat pada penelitian ini ada  1  user  penggunana dimana 

user adalah siswa yang sekolah atau khalayak umum yang ingin mengetahui seputar tentang Budaya 

Melayu Riau Rokan Hulu.  

Sedangkan gambaran dari arsitektur perangkat lunak dari aplikasi Budaya Melayu Riau Rokan 

Hulu adalah sebagai berikut :  

Tabel 1. Arsitektur Perangkat Lunak 

Pengguna Tugas Hak 

User   User dapat melihat Informasi yang disajikan 

sistem 

 User bisa lebih detail melihat data informasi 

Budaya Melayu Riau Rokan Hulu 

 

3.4 Use Case Yang Diusulkan 

USER

Aplikasi Pengenalan Budaya Melayu Rokan Hulu

Play

About

Option

Menampilkan 

AR

Exit

 

Gambar 2. Use Case Aplikasi Pengenalan Budaya Melayu Rokan Hulu 

Sistem ini terdiri dari satu aktor, yaitu user atau pengguna yaitu siswa yang mana  Kegiatan yang 

dapat dilakukan oleh useradalah melakukan play untuk melihat hasil 3D dari Augmented Reality yaitu 

tentang pengenalan budaya melayu riau rokan hulu, melihat about, option serta keluar dari aplikasi.  

3.5 Activity Diagram 

Activity Diagram menggambarkan urutan proses aliran   kerjayang   terdapat   disistem 

a. Activity Diagram Play 
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Membuka Aplikasi

Menu Play

Menapilkan Gambar AR

USER

Selesai

Mulai

 
Gambar 3. Activity Diagram Play 

Keterangan gambar 3. Activity ini menunjukan proses Play user. 
b. Activity Diagram About 

Membuka Aplikasi

USER

Selesai

Mulai

Menu About

Menampilkan About

 

Gambar 4. Activity Diagram about 

Keterangan gambar 4 Activity ini  menunjukan proses Play user. 

c. Activity Diagram Option 
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Membuka Aplikasi

USER

Selesai

Mulai

Menu Option

Menampilkan Optiion

 

Gambar 5. Activity Diagram About 

Keterangan gambar 5 Activity ini  menunjukan proses About user. 
 

3.6 Tampilan Program 

Pada tampilan program disini akan menampilkan menu menu atau design interface dari sistem 

yang telah dibuat. 

a. Halaman Utama Aplikasi Pengelan Budaya Rokan Hulu 

Pada halaman ini menampilkan 3 menu dan 1 tombol exit, yang mana pada tombol setiap tombol 

berfungsi sesuai kegunaannya 

 

 
Gambar 6. Halaman Utama Aplikasi Pengelan Budaya Rokan Hulu 
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b. Halaman Play 

Pada halaman play ini Ketika klik akan menampilkan tampilan seperti pengambilan kamera yang 

mana kita harus mendekatkan objek ke kamera aktif untuk bisa menampilkan gambar gambar 3d dari 

budaya melayu rokan hulu.seperti beberapa gambar dbawah berikut 
1. Tampilan Tanjak 

  
Gambar 7. Tampilan Tanjak 

Pada tampilan gambar diatas kamera mengidentifikasi gambar dari 2d tanjak kemudian dari objek 

2d tersebut akan menampilkan gambar 3d dari tanjak tersebut yang mana tanjak merupakan jenis topi 

tradisional yang sering digunakan dalam budaya Melayu di Indonesia. 

 
2. Tampilan Selembayung 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Tampilan Selembayung 

Pada tampilan gambar diatas kamera mengidentifikasi gambar dari 2d Selembayung kemudian 

dari objek 2d tersebut akan menampilkan gambar 3d dari Selembayung. 
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3. Tampilan Sayap Layang – layang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Tampilan Sayap Layang – layang 

Pada tampilan gambar diatas kamera mengidentifikasi gambar dari 2d Sayap Layang – laying 

kemudian dari objek 2d tersebut akan menampilkan gambar 3d dari Sayap Layang – layang. 
 

4. Tampilan Batik Melayu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Batik Melayu 

Pada tampilan gambar diatas kamera mengidentifikasi gambar dari 2d Batik Melayu kemudian 

dari objek 2d tersebut akan menampilkan gambar 3d dari Batik Melayu. 

 

4. KESIMPULAN 

Pada penelitian ini telah dibahas beberapa implementasi AR pada pengenalan budaya melayu. 

Obyek pada museum di buat dalam tampilan 3 dimensi, sehingga hasil visualisasi oleh teknologi AR 

dapat dengan jelas dilihat oleh pengguna. Selain itu dengan teknologi AR dapat meningkatkan persepsi 

dan interaksi pengguna dengan dunia nyata. Dengan tiga karakteristik yang dimiliki oleh AR, yaitu 
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interaktif, real time dan obyek 3 dimensi, AR dapat menjadi teknologi interaktif yang dapat digunakan 

sebagai sarana pengenalan benda budaya melayu kepada siswa sekolah. 
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