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ABSTRAK

Indonesia memiliki kekayaan budaya yang beragam, salah satunya adalah aksara
atau tulisan asli dari daerah-daerah di Indonesia. Namun, saat ini aksara tersebut
memerlukan perhatian khusus karena terancam punah akibat keterbatasan data dan
informasi. Fungsi aksara sudah tidak lagi digunakan sebagai media komunikasi
seperti dulu. Pembelajaran mengenai aksara arab melayu sebelumnya dilakukan
melalui media cetak atau buku, yang memerlukan waktu dan tenaga yang cukup
banyak untuk dipelajari. Dalam era kecanggihan teknologi seperti sekarang, metode
pembelajaran tersebut dianggap kurang menarik terutama bagi generasi milenial.
Aksara arab melayu merupakan bagian dari kebudayaan yang berasal dari Provinsi
Riau dan telah menyebar di beberapa wilayah Indonesia. Oleh karena itu,
keberadaan dan kelestariannya perlu dijaga agar tetap hidup dalam semua generasi.
Solusi yang diusulkan untuk mengatasi permasalahan ini adalah melalui teknologi
Augmented Reality. Augmented Reality merupakan bidang penelitian komputer
yang menggabungkan data komputer grafis 3D dengan dunia nyata. Teknologi ini
tidak sepenuhnya menggantikan kenyataan, namun menambahkan atau melengkapi
kenyataan yang ada. Aplikasi Augmented Reality yang dibangun menggunakan
Unity dan library Vuforia mampu menampilkan citra dalam bentuk 3 dimensi ke
dalam lingkungan nyata dengan bantuan marker dan smartphone Android. Dengan
menggunakan Augmented Reality, tujuan dari aplikasi ini adalah untuk
mengenalkan aksara Arab Melayu dan melestarikan kekayaan budaya Melayu
melalui cara yang lebih menarik dan relevan dengan perkembangan teknologi saat
ini.

Kata kunci: Aksara Arab Melayu, Augmented Reality, Marker, Vuforia, Android.



ABSTRACT

Indonesia possesses a diverse cultural heritage, one of which is its indigenous
scripts or writings from various regions in Indonesia. However, these scripts
currently require special attention as they are at risk of extinction due to limited
data and information. The function of these scripts is no longer utilized as a means
of communication as it was in the past. Previous learning about the Arabic-Malay
script was conducted through print media or books, which required considerable
time and effort to be mastered. In the present era of technological advancement,
such learning methods are deemed less engaging, particularly for the millennial
generation. The Arabic-Malay script is an integral part of the culture originating
from the Riau Province and has spread to various regions in Indonesia. Hence, its
existence and preservation need to be safeguarded to endure across all generations.
The proposed solution to address this issue lies in Augmented Reality technology.
Augmented Reality is a computer research field that combines 3D computer graphic
data with the real world. This technology does not wholly replace reality but
enhances or complements the existing reality. The developed Augmented Reality
application using Unity and Vuforia library can project 3D images into the real
environment with the assistance of markers and Android smartphones. Through
Augmented Reality implementation, the objective of this application is to introduce
the Arabic-Malay script and preserve the Malay cultural heritage in a more
appealing and relevant manner in line with current technological advancements.

Keywords: Malay Arabic script, Augmented Reality, Marker, Vuforia, Android.
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