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Abstract

This article discusses the use of Augmented Reality (AR) technology as an educational tool to introduce the culture of North
Sumatra, especially to the younger generation growing up in the digital age. Amid challenges of limited cultural understanding
within the community, AR technology offers an interactive and engaging way to present cultural information through mobile
devices like smartphones. This study employs the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, which consists of six
stages: Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and Distribution. By utilizing AR technology, users can
interact with cultural objects, such as historical buildings or traditional clothing, in 3D form, thereby enhancing their
understanding and interest. The study adopts the MDLC method in application development, which is tested using black box
testing and User Acceptance Testing (UAT), involving students and cultural studies teachers as respondents. The results show
a high user satisfaction rate of 97%, indicating that this application is effective in enhancing cultural understanding. The
implementation of AR proves to be a potential interactive solution to introduce and preserve the rich culture of North Sumatra.
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Abstrak

Artikel ini membahas pemanfaatan teknologi Augmented Reality sebagai media pembelajaran untuk memperkenalkan budaya
Sumatera Utara, terutama kepada generasi muda yang tumbuh dalam era digital. Di tengah tantangan terbatasnya pemahaman
budaya di kalangan masyarakat, teknologi AR menawarkan cara interaktif dan menarik untuk menghadirkan informasi budaya
melalui perangkat mobile seperti smartphone. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap: Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.
Dengan memanfaatkan teknologi AR, pengguna dapat berinteraksi dengan objek budaya, seperti bangunan bersejarah atau
pakaian adat, dalam bentuk 3D, sehingga meningkatkan pemahaman dan minat mereka. Penelitian ini mengadopsi metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dalam pengembangan aplikasi, yang diuji menggunakan metode black box
testing dan User Acceptance Testing (UAT) dengan melibatkan siswa dan guru sebagai responden. Hasilnya menunjukkan
tingkat kepuasan pengguna mencapai 97%, menandakan bahwa aplikasi ini efektif dalam meningkatkan pemahaman budaya.
Implementasi AR terbukti sebagai solusi potensial untuk memperkenalkan dan melestarikan budaya Sumatera Utara secara
interaktifdan.

Kata kunci: transformasi, augmented reality, budaya, sumatera utara
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1. Pendahuluan dengan memperkenalkan elemen interaktif dan
pengalaman yang lebih mendalam [3]. Dengan
Augmented Reality, informasi tentang budaya dapat
disajikan secara visual dan interaktif melalui perangkat
mobile, seperti smartphone atau tablet, yang biasanya
sudah dimiliki oleh banyak orang, terutama generasi
muda [4]. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
AR dalam pendidikan dapat meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran [5].

Sumatera Utara merupakan salah satu provinsi di
Indonesia yang kaya akan keberagaman budaya, seni
dan warisan sejarah [1]. Namun, seringkali pemahaman
masyarakat, terutama generasi muda, terhadap budaya
Sumatera Utara masih terbatas. Berdasarkan survei dari
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan tahun 2022,
hanya sekitar 25% dari generasi muda yang memiliki
pengetahuan dasar tentang budaya daerahnya,

termasuk budaya Sumatera Utara. Lebih lanjut, survei
Badan Pusat Statistik (BPS) pada tahun 2021
menunjukkan bahwa 60% generasi muda lebih tertarik
pada budaya asing dibandingkan budaya lokal [2]. Hal
ini menunjukkan rendahnya tingkat apresiasi dan
pengetahuan mereka terhadap budaya setempat.
Metode konvensional dalam mengenalkan budaya,
seperti buku teks atau ceramah, sering kali tidak efektif
dalam menarik minat mereka.data

Teknologi Augmented Reality menawarkan potensi
untuk mengubah paradigma pembelajaran budaya

Melalui penggunaan Augmented Reality, pengguna
dapat "menghidupkan" objek-objek budaya, seperti
bangunan bersejarah, tarian tradisional, atau pakaian
adat, dan mendapatkan informasi tambahan secara
langsung [6]. Hal ini tidak hanya meningkatkan
pemahaman mereka tentang budaya Sumatera Utara,
tetapi juga membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik, interaktif, serta dengan mudah bisa diakses di
kapan dan dimana saja [7]. Implementasi AR dalam
pendidikan  budaya telah  terbukti  efektif
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dalammeningkatkan minat dan pemahaman siswa
terhadap materi yang diajarkan [8].

Oleh karena itu, penelitian tentang Transformasi
Augmented Reality yang dibasiskan dengan Android
teruntuk Media Pembelajaran Pengenalan Budaya
Sumatera Utara menjadi penting untuk menggali
potensi teknologi modern dalam memperkenalkan dan
melestarikan kekayaan budaya daerah. Dengan
menggabungkan inovasi teknologi dengan warisan
budaya, diharapkan dapat meningkatkan apresiasi
masyarakat terhadap budaya Sumatera Utara serta
memperluas aksesibilitas informasi budaya bagi semua
kalangan, terutama generasi muda yang tumbuh dalam
era digital.

Banyak peneliti telah terlibat dalam penerapan
teknologi Augmented Reality dalam penciptaan media
pendidikan yang berpusat pada pengakuan budaya.
Berbagai penyelidikan sebelumnya telah menunjukkan
bahwa Augmented Reality memberikan pendekatan
yang kuat untuk meningkatkan pengembangan
pembelajaran. Misalnya, sebuah proyek penelitian
berjudul “Pengantar Alat Musik Tradisional Lampung
Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android”
memuncak dalam pembuatan aplikasi AR berbasis
Android yang didedikasikan untuk alat musik
tradisional Lampung. Pengembangan aplikasi ini
menggunakan Unity 3D, sedangkan model 3D alat
musik diproduksi menggunakan Blender [9], Selain itu,
investigasi bertajuk “Implementasi Augmented Reality
on Media Recognition of Information Systems
Program FST UINSU Medan” mengungkapkan bahwa
aplikasi tersebut memiliki peran penting dalam
membiasakan pengguna dengan program studi Sistem
Informasi FST di UINSU Medan. Aplikasi ini
memungkinkan siswa yang masuk untuk mendapatkan
keakraban dengan infrastruktur kampus dan
lingkungan melalui visualisasi objek 3D yang dapat
diakses melalui smartphone [10], Upaya penelitian
lain, “Aplikasi Augmented Reality dengan Pelacakan
Berbasis Penanda dan Tanpa Penanda sebagai
Pengantar Budaya Candi Mendut,” melaporkan hasil
yang menguntungkan dengan peringkat kegunaan
79,28%. Aplikasi ini  memfasilitasi peningkatan
pengetahuan pengguna, adaptasi teknologi, dan
mobilitas mengenai budaya Candi Mendut, yang
berlaku baik selama pandemi maupun keadaan standar
[11], Selain itu, sebuah artikel ilmiah berjudul
“Augmented Reality sebagai Teknologi Interaktif
dalam Pengakuan Objek Cagar Budaya” menguraikan
berbagai aplikasi AR yang bertujuan memperkenalkan
entitas cagar budaya. Artefak di dalam museum
dirender dalam 3D, memungkinkan pengguna untuk
mengamatinya dengan jelas melalui teknologi AR [12],
Investigasi terbaru, “Aplikasi Seluler untuk Pengakuan
Budaya Pulau Sulawesi Berdasarkan Augmented
Reality,” menggunakan metodologi MDLC dan
berhasil merancang aplikasi seluler berbasis AR untuk
pengakuan warisan budaya Sulawesi [13] dan dari
Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi

penelitian berikutnya tentang Pemanfaatan Teknologi
Augmented Reality sebagai Media Ajar Aksara Jawa
Menggunakan Metode Gamifikasi diman hasilnya
menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) untuk pengenalan aksara
Jawa mendapatkan tanggapan positif dari berbagai
aspek uji coba serta aplikasi pembelajaran AR untuk
aksara Jawa ini dapat dikategorikan sebagai layak dan
efektif sebagai media pembelajaran yang inovatif.
Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi alternatif
pembelajaran yang menarik dan mendukung proses
belajar mengajar di kelas [14].

Dari beberapa penelitian tersebut disimpulkan bahwa

media  Augmented  Reality  cukup  banyak
kebermanfaatan ketika  digunakan terhadap
pembelajaran baik pemanfaatan maupun

pengembangan media, media Augmented Reality dapat
digunakan pada jenjang apapun dan disesuaikan
dengan konteks pembelajaran, kebutuhan, serta
pengembangan inovasi dalam pembelajaran budaya
Sumatera Utara serta mendukung upaya peningkatan
minat siswa dan pemahaman konsep yaitu penggunaan
media Augmented Reality yang digunkana dengan
Metode Penelitian serta Pengembangan yang biasa
dikenal dengan Multimedia Development Life Cycle
Masalah penelitian yang diartikulasikan dalam
penyelidikan ini berkaitan dengan pengembangan
aplikasi dibasiskan Android yang menggunakan
teknologi Augmented Reality untuk tujuan penyebaran
pengetahuan secara efektif mengenai warisan budaya
Sumatera Utara sebagai alat pembelajaran.

2. Metode Penelitian

Metodologi yang digunakan yaitu Multimedia
Development Life Cycle, yang merupakan pendekatan
sistematis untuk pengembangan multimedia yang
dicirikan oleh enam fase berbeda: Konsep (Concept)
dimana tujuan utama dari fase ini adalah merumuskan
dan memastikan tujuan aplikasi, serta mengidentifikasi
target pengguna, Desain (Design) bertujuan untuk
merumuskan spesifikasi detail yang berkaitan dengan
elemen visual dan interaktif aplikasi, termasuk struktur
navigasi, antarmuka pengguna, dan gaya tampilan,
Pengumpulan Bahan (Material Collecting) bertujuan
untuk mengumpulkan semua bahan dan sumber daya
multimedia yang diperlukan untuk memenuhi
spesifikasi desain. Bahan yang dikumpulkan mencakup
gambar, animasi, audio, dan elemen lain yang relevan,
Perakitan (Asembly) tujuan utamanya adalah
menggabungkan seluruh bahan dan elemen multimedia
yang telah dikumpulkan menjadi satu kesatuan
aplikasi, Pengujian (Testing) bertujuan untuk
memastikan aplikasi bebas dari kesalahan atau bug
yang dapat mengganggu fungsi atau pengalaman
pengguna, dan Distribusi (Distribution) Tujuan dari
fase ini adalah untuk menyebarluaskan aplikasi ke
target pengguna melalui media penyimpanan atau
platform yang sesuai, serta mengumpulkan umpan
balik awal dari pengguna sebagai bagian dari tahap
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evaluasi. Patut dicatat bahwa fase-fase ini tidak
diamanatkan untuk terjadi secara linier, tetapi malah
dapat diatur ulang sesuai dengan keadaan yang
menentukan. Meskipun demikian, sangat penting
bahwa fase Konsep selalu dimulai sebagai langkah
dasar. Gambar 1 menggambarkan aliran prosedural
kerangka Multimedia Development Life Cycle [15].

3. Material

1. Concept Collecting

6. Distribution

4. Assembly

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Multimedia

1. Concept. Pada fase konseptual ini, ini berfungsi
sebagai titik kritis untuk memastikan tujuan dan
mengidentifikasi pengguna program yang dituju.

2. Design Pada tahap proses desain ini, fokusnya
adalah pada merumuskan spesifikasi yang berkaitan
dengan elemen gaya, kerangka arsitektur aplikasi
perangkat lunak, persyaratan material untuk program,
dan representasi visualnya, seperti Storyboard.
Storyboard berfungsi sebagai visualisasi tekstual yang
menjelaskan adegan, menyebutkan semua elemen
multimedia, dan membangun koneksi ke adegan lain.
Struktur navigasi hierarkis model melibatkan
pembuatan node utama sebagai halaman utama,
kemudian menetapkan cabang hierarkis pada tingkat
satu, dua, tiga, dan seterusnya. Antarmuka desain
menggambarkan konfigurasi estetika tampilan aplikasi
untuk setiap adegan individu.

3. Material Collecting Fase ini melibatkan agregasi
sumber daya yang sesuai untuk persyaratan yang
ditentukan. Sumber daya ini, yang mencakup gambar
clip art, foto, animasi, file audio, dan item serupa, dapat

diperoleh tanpa biaya atau diperoleh melalui
permintaan ke entitas eksternal sesuai dengan
spesifikasi desain mereka.

4. Assembly. Fase perakitan mewakili proses
memproduksi semua artefak atau sumber daya

multimedia yang diperlukan.

5. Testing Pada fase Pengujian, yang terjadi setelah
selesainya proses perakitan, program atau aplikasi
dijalankan untuk mengidentifikasi kesalahan potensial.

Pengujian dilakukan dengan menggunakan metodologi
Blackbox, teknik evaluasi perangkat lunak yang
menekankan spesifikasi fungsional perangkat lunak
sambil mengabaikan arsitektur kontrol internal.
Penilaian ini terkonsentrasi pada informasi terkait
domain.  Pengujian  Blackbox  memungkinkan
pengembang perangkat lunak untuk menetapkan
serangkaian kondisi input yang komprehensif untuk
mengevaluasi  keseluruhan persyaratan fungsional
suatu program. (9).

6. Distribution Pada titik ini, aplikasi akan diarsipkan
dalam media penyimpanan yang ditunjuk. Selain itu,
uji coba pendahuluan mengenai pemanfaatan
Augmented Reality sebagai saluran kesadaran budaya
di Sumatera Utara telah dilaksanakan; tahap ini juga
disebut sebagai tahap evaluatif yang bertujuan untuk
meningkatkan pengembangan produk akhir.

3. Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan dari penelitian menggunakan model
Multimedia Development Life Cycle, telah berhasil
dilakukan perancangan serta pembuatan aplikasi
Augmented Reality sebagai media pembelajaran
pendidikan budaya melayu riau rokan hulu. Yang
mana system ini berbasiskan Android yang melibatkan
satu user pengguna yaitu siswa yang bisa di akses
secara public melalui smartphone yang memiliki
system operasi Android. Siswa disini memiliki hak
akses penuh dalam melihat seluruh informasi yang ada
pada aplikasi penegenalan Budaya Sumatera Utara.
Pada proses pengembangan aplikasi disini pengujian
yang dilakukan terhadap aplikasi adalah menggunakan
metode yang balckbox testing dimana metode black
box testing ini fokus terhadap pengujian setiap
fungsional aplikasi tanpa memperhatikan implementasi
didalam internal aplikasi. Serta pengujian UAT (User
Acceptence Test) yang memiliki tujuan terhadap
evaluasi dan tingkat kebergunaan serta kepuasan
pengguna bertujuan untuk mengevaluasi tingkat
kegunaan dan kepuasan pengguna terhadap aplikasi
yang telah dikembangkan.

3.1 Analisis Sistem

Fase analisis sistem berfungsi sebagai elemen dasar
untuk desain atau peningkatan sistem yang sudah ada
sebelumnya. Diinformasikan oleh hasil analisis, sistem
dapat direkayasa ulang atau ditambah untuk mencapai
efektivitas dan efisiensi yang lebih besar.

3.2 Perancangan Sistem

Avrsitektur sistem yang disajikan dalam penelitian ini
merupakan perpanjangan dari fase analisis sistem
sebelumnya, yang merupakan bagian integral dari
siklus pengembangan sistem. Kerangka analisis ini
didasarkan pada persyaratan fungsional dan persiapan
yang penting untuk desain dan pelaksanaan sistem,
sehingga menjelaskan cara di mana sistem akan
dibangun. Desain arsitektur tersebut mencakup
ilustrasi, konseptualisasi, dan pengaturan komponen
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diskrit menjadi entitas kohesif dan operasional. Selain
itu, proses desain juga memerlukan konfigurasi
komponen perangkat Lunak dan keras.

3.3 Gambaran Umum Sistem

Gambaran umum sistem yang dikembangkan dalam
penyelidikan ini mencakup pengguna individu,
khususnya siswa sekolah atau masyarakat luas yang
mencari wawasan tentang warisan budaya Sumatera
Utara. Penggambaran  komprehensif  arsitektur
perangkat lunak yang berkaitan dengan aplikasi
Budaya Sumatera Utara dijelaskan dengan cara berikut:

3.5 Pengujian Sistem

Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan metode
Blackbox. Pengujian Blackbox ini bertujuan untuk
memastikan fungsi program berjalan sesuai dengan
cara operasi yang diharapkan dan mengevaluasi
kepuasan pengguna. Tes ini juga dilakukan untuk
memeriksa apakah output data yang dihasilkan sudah
sesuai harapan, serta untuk mendeteksi jika masih ada
kesalahan dalam program atau jika program sudah
berjalan dengan benar dan bebas dari kesalahan.

Tabel 2. Pengujian Aplikasi Secara Keseluruhan

Tabel 1. Arsitektur Perangkat Lunak Nama Bentuk Hasil Yang Hasil
Pengujian Pengujian diharapkan Pengujian
Pengguna Tugas Hak Pengujian User Masuk ke Berhasil
User Bertungas untuk  Pengguna diberi Aplikasi membuka aplikasi dan
menggunakan kesempatan untuk aplikasi menampilkan
aplikasi mengamati data yang halama utama
pengenalan disebarluaskan oleh Pengujian Klik button Menampilkan berhasil
budaya Sumatera  sistem. menu Tujuan  Tujuan informasi
Utara Pengguna dapat Pembelajaran  Pembelajaran  seputar tujuan
mengakses informasi yang pembeljaran
lebih komprehensif Pengujian Klik button Menampilkan Berhasil
mengenai Budaya menu materi materi halaman yang
Sumatera Utara melalui berisikan materi
model tlga dimensi. pembe'ajaran
Pengujian Klik button Menampilkan Berhasil
3.4 Use Case Yang Diusulkan menu gambar  gambar 3D kamera un_tuk _
3D AR AR mengambil objek
serta
Aplikasi Pengenalan Budaya Sumatera Utara menampilkan
gambar 3D
Pengujian Klik button Menampilkan Berhasil
) menu latihan  latihan soal halaman yang
Tujuan soal berisikan soal
Pembelajaran latihan dari
materi yang
) telah di pelajari
Pengujian Klik button Menampilkan Berhasil
menu tentang  tentang halaman yang
aplikasi aplikasi berisikan
informasi
seputar aplikasi
Pengujian Klik button Keluar dari berhasil
. tombol keluar aplikasi
keluar
Gambar 3D
/(A_RD Selanjutnya pengujian yang dilakukan adalah
Pengujian ~ Aplikasi  Menggunakan  Kuisioner,

Latihan Soal

Tentang

Aplikasi

USER

Keluar

Aplikasi

Gambar 2. Use Case Aplikasi Pengenalan Budaya Sumatera Utara

Sistem ini memiliki satu aktor, yaitu pengguna (user),
yang merupakan siswa. Pengguna dapat melakukan
beberapa aktivitas, seperti menjalankan aplikasi untuk
melihat hasil 3D dari Augmented Reality terkait
pengenalan Budaya Sumatera Utara, mengakses fitur
"about", mengubah opsi, serta keluar dari aplikasi.

Pengujian aplikasi ini dilakukan terhadap kepada 14
orang siswa serta dengan 1 pihak guru budaya. Dalam
kegiatan terhadap pengujian yang dilakukan dengan
cara pendemoan aplikasi secara langsung penggunan
dari aplikasi. Sesaat setelah user melakukan uji coba
aplikasi, pengguna diberikan kuisioner pertanyaan
seputar aplikasi yang telah dibuat dan di uji coba, mulai
dari kelayakan serta tampilan aplikasi tersebut.

Berikut hasil dari kuisioner pengujian aplikasi media
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No Pertanyaan Jawaban yang berbeda berbeda dengan pertanyaan 1, 4, 5, 6, 7,
YA TIDAK  Ragu- 8, 9, dan 10. Akibatnya, penyelidikan harus diatur dan

Ragu i : B : P
1 Apakah tampilan dari aplikesi 14 0 1 disintesis dengan cara yang digambarkan di bawah ini.:
media  pembelajaran ini Tabel 4 Hasil Perhitungan UAT
menarik?
2 Apakah ada kesulitan dalam 0 15 0 No Pertanyaan Jawaban Jumlah  Persen
menggunakan aplikasi media ya tidak ragu
pembelajaran ini? X3 x1 -
3 Pada saat aplikasi media 1 14 0 ragu
pembelajaran ini dijalankan, X2
apakah ada kesalahan atau eror 1 Apakah 42 0 2 44 97%
pada salah satu menu yang tampilan  dari
disediakan? aplikasi media
4 Apakah aplikasi ini sesuai 14 0 1 pembelajaran
dengan yang diharapkan? ini menarik?
5  Apakah aplikasi ini cocok 14 0 1 2. Apakah ada 0 45 0 45 100%
diterapkan  dalam  proses kesulitan dalam
belajar  mengajar didalam menggunakan
kelas? aplikasi media
6  Apakah aplikasi media 15 0 0 pembelajaran
pembelajaran  ini  dapat ini?
meningkatkan minat belajar 3. Pada saat 1 42 0 43 95%
siswa? aplikasi media
7  Apakah tampilan warna dan 15 0 0 pembelajaran
interface pada media ini dijalankan,
pembelajaran ini enak dilihat apakah ada
& tidak membosankan? kesalahan atau
8  Apakah  aplikasi media 11 0 4 eror pada salah
pembelajaran  ini  dapat satu menu yang
digunakan secara luas oleh dlsedlakan?_ _
khalayak banyak ? 4., Apakah apllkas! 42 0 2 44 97%
9 Apakah materi media 15 0 0 ni sesual
pembelajaran  ini  mudah dengan  yang
dipahami? diharapkan?
10 Apakah menu-menu pada 14 O 1 5  Apakah aplikasi 42 0 2 44 97%
Media  Pembelajaran  ini ini cocok
mudah dipahami? diterapkan
) ) ) ) dalam  proses
Berikut adalah grafik hasil UAT (User Acceptance belajar _
Testing) dalam bahasa Indonesia untuk aplikasi mengajar di
. . . L dalam kelas?
pembe!ajaran budaya berbasis AR._ _Graflk ini 6. Apakah aplikasi 15 0 0 45 100%
menunjukkan persentase tanggapan pOSItIf pengguna media
terhadap berbagai aspek aplikasi, seperti kemudahan pembelajaran
penggunaan, tampilan yang menarik, dan kesesuaian i ‘ ﬂfapa‘
untuk digunakan dalam pembelajaran di kelas. el abe?gjar
Hasil Pengujian Penerimaan Pengguna (UAT) untuk Aplikesi Pembelajaran Budaya Berbasis AR siswa?
7. Apakah 45 0 0 45 100%
Apakah taman 2plias| med 2 pembelajaran menari<F tampi lan warna
dan interface
Apakah acte <esulitan dalam menggunakan aplikesi meds pembelajaran nif pada Media
pembelajaran
Spakah aplicas 0] mengalam kesalahan ata, masslah df menu mana pun?) Inl enak dl | |hat
& tidak
Aoskan ap/kasi ini memmenun| narapan Anda? membosan kan?
s Apatah aplias: ni zocok d qunakan dalam pembelsjaran d kelas? 8 Apakah ap”kaSi 33 0 8 41 91%
: media
g Apalah aplicas ini meningatcan minat bela ar sisia? pembelajaran
ini dapat
Apakah warna dar anzmiukz apikasi ini enak dil hat? d igunakan
secara luas oleh
hpakah aplikas ini depat digunakzn secara uzs oleh masyarakat umum? khalayak
‘pakan konten apl kasi ini mudah diszharni? banyak?
9. Apakah materi 45 0 0 45 100%
Apakah rnenu-mery oalam aplikasi i’ nudah dinavis asi? med ia
Pembelajaran
T W W w @ ini mudah
Persentzse Tanouapan Posict (%1 d ipaham |7
10. Apakah menu- 42 0 2 44 97%
Gambar 3. Grafik Hasil UAT (User Acceptance Testing) menu pada
Media
Menurut kuesioner yang diberikan, tanggapan terhadap Pembelajaran
pertanyaan 2 dan 3 menunjukkan tingkat signifikansi
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ini mudah
dipahami?

Interprestasi Skor Perhitungan :

Y= Nilai bobot tertinggi x jumlah responden x jumlah
pertanyaan
=3x15x10
=450
Dari hasil perhitungan maka total skornya adalah 44 +
45 +43 +44+ 44+ 45+ 45+ 41 +45+44 =441
Rumus Index 100% = Total Skor x 100%
Y

=441 x 100% = 98%

450
Dari hasil UAT diatas memperlihatkan hasi hitungan
persentase yang tinggi dmna memiliki persentase
hingga 97% yang mana dapat disimpulkan aplikasi ini
cukup bisa diterima dengan baik. Hasil uji coba ini
menunjukkan bahwa aplikasi AR ini efektif dalam
menarik minat dan memenuhi ekspektasi pengguna.
Misalnya, 100% responden menyatakan aplikasi
mudah digunakan dan tampilannya menarik, sementara
97% menilai aplikasi cocok digunakan dalam proses
belajar-mengajar. Temuan ini mendukung peran AR
sebagai media interaktif dan motivasional dalam
konteks pendidikan budaya.
Meskipun hasilnya sangat positif, terdapat beberapa
keterbatasan pada aplikasi ini. Salah satu kendala
utama adalah kebutuhan perangkat dengan spesifikasi
mumpuni untuk menjalankan AR secara optimal.
Selain itu, pengguna perlu memiliki pemahaman teknis
dasar dalam mengoperasikan aplikasi berbasis AR,
yang mungkin menjadi tantangan bagi beberapa
pengguna. Keterbatasan ini menunjukkan pentingnya
pengembangan lebih lanjut, seperti meningkatkan
aksesibilitas untuk perangkat dengan spesifikasi lebih
rendah dan menyediakan panduan penggunaan yang
komprehensif.

3.6 Implementasi

Pada implementasi aplikasi ini, akan ditampilkan
menu-menu atau desain antarmuka dari sistem yang
telah dikembangkan.

a. Halaman Utama Aplikasi
Sumatera Utara

Pengenalan Budaya

Pada halaman ini terdapat 6 menu dan 1 tombol keluar,
di mana setiap tombol memiliki fungsi sesuai dengan
kegunaannya masing-masing.

Tujuan Pembaelajaran

Gambar 4. Halaman Utama Aplikasi Pengenalan Budaya Sumatera
Utara

b. Halaman Tujuan Pembelajaran

Pada halaman tujuan pembelajaran ini Ketika klik akan
menampilkan tampilan Informasi tujuan dari penelitian
ini.

Tujuan Pembelajaran

Setelah menggunakan
aplikasi ini, Peserta Didik
mampu menjelaskan
bagian-bagian sebuah
sistem komputer,
bagaimana sistem
dan

data

-
= l

-

komputer
bagaimana
dikodifikasi

bekerja,

Gambar 5. Halaman Tujuan Pemelajaran
c. Halaman Petunjuk Penggunaan

Pada halaman ini menampilkan Informasi terkait

petunjuk dalam penggunaan aplikasi.
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f. Halaman Latihan Soal

Pada halaman ini menampilkan halaman latihan soal
dimana nantinya bisa mengasah kemampuan tentang
budaya Sumatera Utara yang telah dipelajari

membuka halaman tujuan pembelajaran

Petunjuk Penggunaan

Latihan Soal

membuka halaman materi

Gambar 3D AR

membuka halaman Scan Gambar 30D

membuka halaman Latihan Soal

Gambar 6. Tampilan Tanjak

d. Halaman Materi

Pada halaman ini menampilkan Informasi terkait nateri >
Budaya Sumatera Utara. Gambar 9. Tampilan Halaman Latihan Soal

pt Yan T e g. Halaman Tentang Aplikasi

Pada halaman ini menampilkan informasi seputar
informasi yang berkaitan dengan aplikasi

O @I@OE @@ @y Gayay (2

Gambar 7. Tampilan Tanjak
e. Halaman Gambar 3D Ar

Pada halaman ini menampilkan gambar informasi dari
3D budaya Sumatera Utara

Gambar 10. Tampilan Halaman Tentang Aplikasi

4. Kesimpulan

Penelitiaan ini  menjelaskan  berbagai aplikasi
Augmented Reality dalam konteks pengenalan warisan
budaya Sumatera Utara. Artefak budaya Sumatera
Utara dirender dalam format tiga dimensi, sehingga
memungkinkan pengguna untuk melihatnya secara
jelas melalui teknologi Augmented Reality. Selain itu,
AR meningkatkan keterlibatan kognitif pengguna dan
interaksi dengan lingkungan fisik. Mengingat tiga
atribut utama AR—yaitu interaktivitas, pemrosesan
waktu nyata, dan representasi tiga dimensi—AR
muncul sebagai media interaktif yang kuat yang
menumbuhkan minat yang meningkat di kalangan
siswa sekolah dalam studi budaya Sumatera Utara.

Gambar 8. Tampilan Gambar 3D AR
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Untuk pengembangan di masa depan, aplikasi ini bisa
mencakup fitur pembelajaran kolaboratif,
memungkinkan siswa untuk berdiskusi atau melakukan
eksplorasi bersama secara virtual, yang akan
memperkuat keterlibatan sosial dan minat terhadap
budaya lokal.
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