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ABSTRACT

The development of technology has brought significant changes in the
field of education, including the use of augmented reality (AR) as a learning
medium. This research aims to design and develop an AR application for the
history of Riau Kingdom as a medium of learning Riau Malay culture based on
Android using Unity Engine. This application will provide an interactive
experience for users to learn about the history of Riau Kingdom through AR
technology. The research method used in the study consists of several stages
including analysis, design, development, implementation, and evaluation. The
analysis stage involved gathering information about Riau's history as well as
identifying the needs and preferences of the target users. The design stage focused
on creating an attractive user interface design. The development stage involved
building the AR application using Unity Engine with Android platform
compatibility. The implementation stage included testing the application to ensure
its functionality and usability. Finally, the evaluation stage involves collecting
feedback from users to make improvements to the application. The result of this
research is an AR application that provides an innovative way for users to learn
about the history of the Riau Kingdom and also an Augmented Reality Application
for the history of Riau as a learning medium for Riau Malay culture which was
built to be able to display 3D objects well based on tests that have been carried
out with blackbox and also UAT

Keywords: Augmented Reality (AR), Unity Engine, Riau, Android
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ABSTRAK

Perkembangan teknologi telah membawa perubahan signifikan dalam
bidang pendidikan, termasuk penggunaan Augmented reality (AR) sebagai media
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan
aplikasi AR untuk sejarah Kerajaan Riau sebagai media pembelajaran budaya
Melayu Riau berbasis Android menggunakan Unity Engine. Aplikasi ini akan
memberikan pengalaman interaktif bagi pengguna untuk belajar tentang sejarah
Kerajaan Riau melalui teknologi AR. Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian terdiri dari beberapa tahap termasuk analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Tahap analisis melibatkan pengumpulan informasi
tentang sejarah Riau serta mengidentifikasi kebutuhan dan preferensi pengguna
target. Tahap desain berfokus pada menciptakan desain antarmuka pengguna yang
menarik. Tahap pengembangan melibatkan pembangunan aplikasi AR
menggunakan Unity Engine dengan kompatibilitas platform Android. Tahap
implementasi mencakup pengujian aplikasi untuk memastikan fungsionalitas dan
kegunaannya. Terakhir, tahap evaluasi melibatkan pengumpulan umpan balik dari
pengguna untuk melakukan perbaikan pada aplikasi tersebut. Hasil dari penelitian
ini adalah sebuah aplikasi AR yang memberikan cara inovatif bagi pengguna
untuk belajar tentang sejarah Kerajaan Riau dan juga Aplikasi Augmented Reality
sejarah Riau sebagai media pembelajaran budaya melayu Riau yang dibangun
mampu menampilkan objek 3D dengan baik berdasarkan pengujian yang sudah
dilakukan dengan blackbox dan juga UAT

Kata Kunci: Augmented Reality (AR), Unity Engine, Riau, Android
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1. Simbol Flowchart

DAFTAR SIMBOL

Simbol Nama Keterangan
Simbol yang
/ / Input — Output menyatakan input dan
output data
\L T S Simbol garis air Menggambarkan aliran
proses dan dokumen
&

Simbol decision

( keputusan)

Menggambarkan
proses pengambilan
keputusan dalam
sistem

Terminator

Untuk memulai dan
mengakhiri suatu
kegiatan

O
/

Simbol manual operation

Pengolahan yang tidak
dilakukan komputer

2. Simbol Activity Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Memperlihatkan bagaimana masing-
1 C] Actifity | masing kelas antarmuka saling
berinteraksi satu sama lain
T . Bagaiman jek dibentuk
) N Initial Node .agallaa objek dibentuk atau
) diawali.
R

Xiv




3 Actifity Final | Bagaimana objek dibentuk dan
@ Node dihancurkan
Simbol
4 decision Menggambarkan proses pengambilan
<> keputusan dalam sistem
( keputusan)
3. Sequence Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Entity Menggambarkan hubungan yang
1 Q akan dilakukan
Class
5 Boundary | \jenggambarkan sebuah gambaran
Class dari form.
3 Control | Menggambarkan penghubung antara
Class boundary dengan table.
: A focus of .
o1 ] comaan prmmmemen most
: life Line 4 9.
5 —_— A massage | Menggambarkan pengiriman pesan
4. Simbol Use Case
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Menspesifikasikan himpuan peran
1 Actor yang pengguna mainkan Kketika
berinteraksi dengan use case.
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Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi
yang ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang
terukur bagi suatu aktor

Generalization

Hubungan dimana objek anak
(descendent) berbagi perilaku dan
struktur data dari objek yang ada
di atasnya objek induk (ancestor).
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