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ABSTRAK 

Kabupaten Rokan Hulu saat ini mengalami perubahan nilai-nilai budaya didalam 

masyarakat akibat kemajuan ilmu dan teknologi, yang selanjutnya memberi 

peluang semakin terabaikannya adat dan budaya Melayu Riau. Lemahnya 

kedudukan dan peran pemangku adat, serta rendahnya kepedulian masyarakat 

terhadap budaya Melayu, maka perlulah upaya agar adat budaya Melayu masih 

tetap bisa berkembang agar dapat dilihat dan dilestarikan sampai masa yang akan 

dating. Dikarenakan sekolah tentang budaya itu tidak ada maka dikembangkanlah 

aplikasi ensiklopedia budaya Melayu Rokan Hulu. Pada aplikasi ini pengguna 

dapat berinteraksi dengan alikasi yang berisi tentang kebudayaan Melayu Rokan 

Hulu dalam bentuk teks dan gambar, yang bertujuan untuk mempermudah 

masyarakat untuk mengenal dan mengetahui tentang budaya Melayu Rokan Hulu. 

Berdasarkan hasil pengujian dengan menggunakan BlackBox dan penghitungan 

UAT mendapatkan persentase cukup tinggi yakni 81,1% sehingga dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat di terima dengan baik. 

Kata Kunci: Budaya Melayu, Ensiklopedia, Android, Blackbox, UAT 
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ABSTRACT 

Rokan Hulu Regency is currently changes in cultural values in society due to 

advances in science and technology, which is it having turn opportunities for Riau 

Malay customs and culture to be increasingly neglected. The weak position and 

role of traditional stakeholders, as well as the low level of public awareness of 

Malay culture, it is necessary to make efforts so that Malay cultural customs can 

still be developed so that they can be seen and preserved for the future. Because 

there are no schools about culture, then the Rokan Hulu Malay culture 

encyclopedia application was developed. In this application, users can interact 

with applications that contain Rokan Hulu Malay culture in the form of text and 

images, which aims to make it easier for people to recognize and know about the 

Malay culture of Rokan Hulu. Based on the test results using BlackBox and the 

UAT calculation, the percentage is quite high, in 81.1% so it can be concluded 

that this application can be well received. 

Keywords: Malay Culture, Ensiklopedia, Android, Blackbox, UAT 
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