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 ABSTRAK 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang mengintegrasikan elemen 

virtual dengan dunia nyata secara langsung dan waktu nyata, memberikan 

pengalaman interaktif melalui multimedia dan pemodelan 3D. AR telah menjadi 

alat inovatif dalam berbagai bidang, termasuk pelestarian budaya, dengan 

memperkenalkan warisan tradisional secara menarik. Salah satu penerapan AR 

yang potensial adalah memperkenalkan motif songket Palembang, yang memiliki 

nilai filosofis dan karakter geometris unik. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan aplikasi AR berbasis marker untuk memperkenalkan motif 

songket Palembang, yang dapat diakses melalui perangkat Android. Aplikasi ini 

dikembangkan menggunakan metode Rational Unified Process (RUP), yang 

memungkinkan proses pengembangan dilakukan secara bertahap dan terstruktur, 

meliputi perencanaan, analisis, desain, dan pengujian. Teknologi AR dalam aplikasi 

ini memungkinkan pengguna untuk berinteraksi langsung dengan motif songket 

dalam visualisasi 3D yang interaktif, memberikan pengalaman belajar yang 

menarik. Berdasarkan hasil pengujian, jarak deteksi marker mengungkapkan 

rentang optimal antara 10 hingga 40 cm, di mana aplikasi kesulitan mendeteksi 

marker di luar rentang tersebut. Namun, aplikasi dapat mendeteksi marker dengan 

baik pada berbagai sudut. Aplikasi ini juga menunjukkan tingkat kegunaan yang 

baik dengan skor System Usability Scale (SUS) sebesar 72,89. Diharapkan, aplikasi 

ini tidak hanya dapat berkontribusi dalam pelestarian budaya lokal, tetapi juga 

menginspirasi penggunaan teknologi serupa dalam memperkenalkan warisan 

budaya lainnya kepada generasi muda. 

Kata Kunci: Augmented Reality (AR), Pelestarian budaya, Marker-based AR, 

Rational Unified Process (RUP).  
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ABSTRACT  

Augmented Reality (AR) is a technology that integrates virtual elements 

with the real world in real-time, providing an interactive experience through 

multimedia and 3D modeling. AR has become an innovative tool in various fields, 

including cultural preservation, by introducing traditional heritage in an engaging 

way. One potential application of AR is to introduce the motifs of Palembang 

songket, which hold philosophical values and unique geometric characteristics. 

This research aims to develop a marker-based AR application to introduce the 

Palembang songket motifs, accessible via Android devices. The application was 

developed using the Rational Unified Process (RUP) methodology, which allows 

the development process to be carried out in a structured and phased manner, 

including planning, analysis, design, and testing. The AR technology in this 

application enables users to interact directly with the songket motifs in interactive 

3D visualizations, providing an engaging learning experience. Based on the testing 

results, the marker detection distance revealed an optimal range between 10 and 

40 cm, where the application had difficulty detecting markers outside this range. 

However, the application can detect markers well from various angles. This 

application also shows a good level of usability with a System Usability Scale (SUS) 

score of 72.89. It is expected that this application will not only contribute to the 

preservation of local culture but also inspire the use of similar technologies to 

introduce other cultural heritage to younger generations. 

Keywords: Augmented Reality (AR), Cultural Preservation, Marker-based AR, 

Rational Unified Process (RUP). 
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