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MOTTO 

 

“ It Will Pass, everything you’ve gone through it will pass” 

(Rachel Vennya) 

“Apapun yang terjadi, pulanglah sebagai sarjana” 

Orang lain tidak akan paham struggle dan semua masa sulitnya kita, yang mereka ingin tahu 

hanya bagian Success storiesnya. Berjuanglah untuk diri sendiri, rayakan dirimu sendiri. 
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ABSTRAK 

Indonesia adalah negara dengan kekayaan sumber daya alam dan budaya yang melimpah, 
keberagaman budaya membuat selera dan ciri khas berbeda disetiap daerah. Salah satu produk dari 
budaya adalah makanan tradisional. Seiring dengan perkembangan yang semakin modern, 
perubahan gaya hidup, gencarnya promosi makanan asing, kondisi makanan tradisional yang belum 
mampu menarik minat karena segi penyediaan dan pengolahan yang kurang praktis sehingga 
masyarakat khususnya remaja-remaja menjadi kurang wawasan atau pengetahuan akan makanan 
tradisional apalagi didaerah Riau. Hal ini menjadikan kurangnya minat mereka untuk mempelajari 
budaya Indonesia khususnya makanan tradisional dan lebih tertarik dengan budaya asing salah satu 
contohnya adalah menggemari fast food daripada makanan tradisional. Untuk itu penelitian ini 
diadakan agar masyarakat khusunya para remaja-remaja bisa menambah ilmu pengetahuannya 
tentang makanan tradisional melalui aplikasi augmented reality pengenalan makanan tradisional 
Riau. 

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) untuk 
menghasilkan aplikasi augmented reality pengenalan makanan tradisional Riau. Pengambilan data 
dilakukan dengan Teknik studi kepustakaan,wawancara dan penyebaran kuisioner kepada 21 
masyarakat Riau. 

Hasil penelitian ini adalah augmented reality dapat menampilkan objek makanan tradisional 
kedalam bentuk tiga dimensi sederhana yang dapat dilihat secara menyeluruh dan dapat digunakan 
secara efektif dalam menambah ilmu pengetahuan tentang makanan tradisional Riau dan membuat 
marker dalam bentuk gambar lebih menarik dari hanya marker hitam putih. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Multimedia Development Life Cycle, makanan  tradisional Riau. 
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ABSTRACT 

Indonesia is a country with abundant natural and cultural resources, cultural diversity makes 

tastes and characteristics different in each region. One of the products of culture is traditional food. 

Along with increasingly modern developments, lifestyle changes, the incessant promotion of 

foreign food, the condition of traditional food that has not been able to attract interest because of 

the lack of practical provision and processing so that the community, especially teenagers, lack 

insight or knowledge about traditional food, especially in the Riau area. This makes them less 

interested in learning about Indonesia culture, especially traditional food, and more interested in 

foreign cultures, one example is favoring fast food rather than traditional food.  

For this reason, this research was held so that the community, especially teenagers, can 

increase their knowledge about traditional food through augmented reality applications, the 

introduction of traditional Riau food. This study uses the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) method to produce an augmented reality application for the introduction of traditional 

Riau food. Data collection was carried out by literature study techniques, interviews and 

questionnaire distribution to 21 Riau people.  

The result of this research is that augmented reality can display traditional food objects in a 

simple three-dimensional form that can be seen comprehensively and can be used effectively in 

adding knowledge about Riau traditional food and making markers in the form of images more 

attractive than just black and white markers.  

 

Keywords: Augmented Reality, Multimedia Development Life Cycle, Riau traditional food. 
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