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 Penelitian ini membahas perancangan sistem edukasi berbasis 

Augmented Reality untuk pengenalan budaya Jawa pada platform 

Android menggunakan Vuforia. Augmented reality adalah 

teknologi yang mengintegrasikan objek virtual dalam bentuk dua 

atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata, lalu 

memproyeksikan objek-objek virtual tersebut secara realistis 

dalam waktu nyata. Aplikasi ini bertujuan untuk meningkatkan 

pemahaman dan minat generasi muda terhadap budaya Jawa 

melalui media pembelajaran yang interaktif dan modern. Dengan 

memanfaatkan teknologi Augmented Reality, pengguna dapat 

berinteraksi dengan objek-objek budaya Jawa dalam bentuk 3D, 

seperti tarian, pakaian adat, dan alat musik, yang divisualisasikan 

secara nyata di layar perangkat mereka. Aplikasi ini dirancang 

untuk memberikan pengalaman belajar yang mendalam dan 

menyenangkan, serta memfasilitasi pengguna dalam menjelajahi 

warisan budaya lokal. Penggunaan Vuforia sebagai platform 

Augmented Reality memungkinkan integrasi yang optimal antara 

objek virtual dan lingkungan fisik pengguna, menjadikan aplikasi 

ini sebagai alat edukasi yang efektif dan inovatif. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa aplikasi ini berhasil menarik perhatian dan 

meningkatkan keterlibatan pengguna, khususnya di kalangan 

anak-anak dan remaja, dalam mempelajari budaya Jawa. Saran 

untuk pengembangan lebih lanjut mencakup pembaruan konten 

dan fitur edukatif, serta penelitian lebih lanjut untuk 

mengevaluasi dampak aplikasi terhadap pembelajaran budaya. 
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1. PENDAHULUAN 

Indonesia merupakan negara yang memiliki 

keanekaragaman suku dan budaya. Budaya adalah 

suatu cara hidup yang berkembang dan dimiliki 

Bersama oleh sebuah kelompok orang yang 

diwariskan dari generasi ke generasi, salah satunya 

adalah budaya Jawa. Budaya Jawa memiliki banyak 

nilai-nilai luhur yang penting untuk dilestarikan dan 

diwariskan kepada generasi muda. Namun, seiring 

dengan perkembangan zaman dan pesatnya 

globalisasi, keberadaan dan pelestarian budaya Jawa 

mulai terancam. Generasi muda saat ini cenderung 

lebih tertarik pada budaya modern yang sering kali 

berasal dari luar negeri.  

Oleh karena itu, diperlukan upaya yang 

inovatif dan menarik untuk memperkenalkan kembali 

kekayaan budaya Jawa kepada masyarakat, terutama 

generasi muda. Saat ini, cara tradisional untuk 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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mengajarkan budaya Jawa kepada 

masyarakat, terutama melalui buku dan media 

cetak, kurang efektif dalam menarik minat generasi 

muda. Selain itu, kurangnya interaktivitas dalam 

metode pembelajaran tradisional membuat materi 

budaya Jawa sulit dipahami dan 

diingat. Namun, belum banyak penelitian yang 

menggabungkan teknologi modern dengan upaya 

pelestarian budaya tradisional, khususnya budaya 

Jawa.  

Melalui sistem edukasi Augmented Reality 

ini, pengguna dapat belajar tentang budaya Jawa 

dengan cara yang lebih menarik dan 

interaktif. Teknologi Augmented Reality 

memungkinkan pengguna untuk melihat objek 

budaya dalam bentuk 3D, berinteraksi dengan 

mereka, dan mendapatkan informasi secara langsung 

melalui aplikasi. Dengan demikian, diharapkan dapat 

meningkatkan minat dan pemahaman generasi muda 

terhadap budaya Jawa. Saya memilih judul 

«Perancangan Sistem Edukasi Augmented Reality 

Pengenalan Budaya Jawa Berbasis Android 

Menggunakan Vuforia» karena melihat pentingnya 

pelestarian dan pengenalan budaya Jawa kepada 

generasi muda melalui teknologi modern. 

Dengan memanfaatkan Augmented 

Reality, diharapkan proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik, interaktif, dan efektif, sehingga dapat 

membangkitkan minat serta pemahaman yang lebih 

mendalam terhadap kekayaan budaya Jawa. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian pada penelitian ini berupa 

perancangan aplikasi yang menggunakan Unified 

Modelling Language (UML) sebagai bahasa standard 

pemodelan umum suatu model yang berfungsi untuk 

membantu merancang sebuah sistem. Pemodelan 

sistem yang dilakukan untuk menunjukkan dan 

mendeskripsikan gambaran sistem yang akan di 

bangun. Model UML yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu use case diagram dan activity 

diagram.  

Adapun Usecase Diagram yang 

mendeskripsikan sebuah interaksi antara pengguna 

dengan sebuah sistem meliputi alur interaksi dari user 

saat melihat menu dihalaman Home, melihat menu di 

halaman Menu Utama, melihat detail penjelasan di 

halaman Informasi. 

 
Gambar 2.1. Use Case Diagram 

Activity diagram dapat digunakan untuk 

menggambarkan interaksi antara beberapa use case 

dalam sistem. Fungsinya mirip dengan diagram alir 

yang memungkinkan pengguna untuk melihat urutan 

langkah-langkah dalam proses sesuai dengan 

keinginan mereka. 

 
Gambar 2.2 Activity Diagram 

Gambar 2.2 di atas mengilustrasikan proses 

penggunaan aplikasi augmernted reality pengelanan 

budaya jawa oleh pengguna. Proses dimulai dengan 

membuka aplikasi, melakukan pemindaian pada 

marker, memproses data dari marker, dan akhirnya 

menampilkan hasil berupa objek 3D tentang Budaya 

Jawa. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hal yang harus diperhatikan sebelum kita 

menjalankan aplikasi menggunakan Teknik 

augmented reality pada platform android adalah 

pastikan kita sudah memiliki marker. Untuk 

menjalankan sebuah aplikasi ini dapat dilakukan 

dengan langsung membuka aplikasi yang sudah 

terpasang di platform android. Berikut ini adalah 

tampilan hasil dari aplikasi sistem edukasi augmented 

reality pengenalan budaya Jawa berbasis android. 

Cara Kerja Aplikasi 
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1. Instal aplikasi yang telah diberikan penulis oleh 

pengguna. 

2. Buka aplikasi yang sudah diinstal 

3. Setelah muncul tampilan menu, pilih tombol 

mulai untuk melihat objek 3D budaya Jawa 

dengan mengarahkan scanner pada marker untuk 

menampilkan objek budaya Jawa 3D. 

4. Tombol informssi untuk melihat tutorial 

penggunaan aplikasi 

5. Dan tombol keluar untuk keluar aplikasi 

Tampilan Aplikasi Pengenalan Budaya Jawa 

Adapun tampilan yang akan muncul pertama 

kali menjalankan sistem sebagai berikut : 

1. Tampilan Halaman Awal 

Tampilan halaman awal merupakan tampilan 

awal yang akan menampilkan menu awal yang 

terdapat pada seperti gambar 4.1 berikut ini : 

 
Gambar 4.1 Tampilan Menu Awal 

Pada saat aplikasi telah berhasil diinstal maka 

akan muncul tampilan awal pada pengguna seperti 

gambar 4.1 diatas terdapat sebuah tampilan menu 

awal yang terdiri sebagai berikut : 

2. Tampilan Menu Aigmented Reality 

Beikut merupakan tampilan 3D Augmented 

Reality Rumah Joglo. Ketika pengguna memindai 

marker yang telah disediakan, aplikasi akan secara 

otomatis menampilkan objek 3D dari Rumah joglo 

yang megah dan detail. 

 
Gambar 4.2 Tampilan 3D Augmented Reality 

Rumah Joglo 

 

3. Tampilan Menu Informasi 

Didalam menu ini, pengguna akan disuguhkan 

dengan informasi lengkap seputar elemen budaya 

Jawa yang khas. Setiap elemen budaya tersebut 

dilengkapi dengan deskripsi mendalam yang 

menjelaskan sejarah, makna, dan fungsinya dalam 

kehidupan masyarakat jawa. 

 
Gambar 4.3 Tampilan Menu Informasi 

4. Tampilan Menu Pengembang 

Berikut merupakan tampilan menu 

pengembang pada aplikasi augmented reality budaya 

jawa. 

 
Gambar 4.4 Tampilan Menu Pengembang 

 

4. KESIMPULAN 

Dalam penelitian ini telah berhasil dirancang 

sebuah aplikasi media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) untuk pengenalan budaya 

Jawa pada platform Android. Aplikasi ini ditujukan 

untuk anak-anak dan remaja sebagai sarana edukasi 

yang interaktif dan modern. Berdasarkan hasil 

pengembangan dan pengujian, beberapa kesimpulan 

yang dapat diambil: 

a. Aplikasi Augmented Reality pengenalan budaya 

Jawa efektif dalam meningkatkan minat belajar 

generasi muda terhadap budaya local melalui 

pengalaman interaktif seperti tarian tradisional, 

pakaian adat dan alat musik. 

b. Teknologi Augmented Reality memungkinkan 

pengguna menjelajahi dan memahami budaya 
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Jawa secara visual dan interaktif melalui objek 

3D yang dapat diakses langsung via perangkat 

Android. 

c. Aplikasi ini menarik perhatian anak-anak dan 

remaja dengan antarmuka ramah pengguna dan 

materi pembelajaran berkualitas, meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman budaya Jawa. 
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