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INTISARI

Aksara Kaganga Rejang merupakan alfabet suku kata yang menjadi
warisan asli peninggalan Suku Rejang sebagai alat tulis. Penelitian ini bertujuan
untuk membuat teknologi augmented reality (AR) sebagai media pengenalan
Aksara Kaganga Rejang di SD NEGERI 19 KEPAHIANG untuk mempermudah
siswa memahami dan antusias dalam mempelajarinya dalam tahap proses
pengenalan Aksara Kaganga Rejang nantinya. Augmented Reality pada dasarnya
adalah teknologi yang menggabungkan objek virtual dua dimensi atau tiga
dimensi kedalam objek nyata tiga dimensi.

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dengan model pengembangan
MDLC ( Multimedia Development Life Cycle ) dengan subjek penelitian adalah
guru dan murid SD NEGERI 19 KEPAHIANG. Dalam proses penelitian ini
melalui beberapa tahap yaitu pengumpulan data, analisis data, perancangan,
implementasi dan testing. Adapun metode dalam pengumpulan data yaitu dengan
dilakukannya studi kasus, observasi, dan wawancara. Tahap perancangan dan
pengembangan dilakukan dengan MDLC vyaitu concept, design, material
collecting, assembly, testing, dan distribution. Tahap testing dilakukan dengan
alpha testing menggunakan blackbox testing, uji coba kepekaan aplikasi melalui
cahaya, jarak, dan sudut dan beta testing menggunakan kuesioner skala likert.
Selain itu Teknologi augmented reality ini akan dibangun menggunakan Unity.

Dari hasil penelitian terhadap pembuatan aplikasi augmented reality ini
sebagal media pengenalan aksara kaganga rejang memperoleh presentase hasil
yang dikatakan memuaskan dalam kategori Sangat Baik dengan hasil perhitungan
dalam aspek tampilan(83,125%), aspek materi(86,66%), dan aspek pemahaman
materi(87,5%).

Kata Kunci: Augmented Reality, Android, Unity, MDLC
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ABSTRACT

The Aksara Kaganga Rejang is a syllable alphabet that is the original
legacy of the Rejang Tribe as a writing instrument. This study aims to make
augmented reality (AR) technology as a media for the introduction of Kaganga
Rejang Script in SD NEGERI 19 KEPAHIANG to make it easier for students to
understand and enthusiastic in learning it in the process of introducing the
Kaganga Rejang script later. Basically, Augmented Reality is a technology that
combines two-dimensional or three-dimensional virtual. objects into three-
dimensional real objects.

This study uses a type of research with the MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) development model, with the research subjects being
teachers and students of SD NEGERI 19 KEPAHIANG. In this research process
through several stages, namely data collection, data analysis, design,
development, implementation and testing. The methods for data collection are
case studies, observations, and interviews. The design and development phase is
carried out with MDLC, namely concept, design, material collecting, assembly,
testing, and distribution. The testing phase is done by alpha testing using
blackbox testing, and test the sensitivity of the application through light, distance
and angle, and beta testing using a Likert scale questionnaire. In addition, this
augmented reality technology will be built using Unity.

From the results of research on the creation of this augmented reality
application as a media for introducing the Kaganga Rejang script, the percentage
of results that are said to be satisfactory in the Very Good category with
calculation results in the display aspect (83.125%), material aspect (86.66%),

and understanding aspect material(87,5%).

Keyword: Augmented Reality, Android, Unity, MDLC
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