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Abstrak

Saat ini masyarakat di Provinsi Riau baik di kalangan anak-anak dan dewasa minim pengetahuan
mengenai kebudayaan Melayu Riau, baik dari pakaian adat, tari tradisional, rumah adat, dan senjata
tradisional. Hal ini dikarenakan pengenalan budaya melayu Riau untuk anak usia dini belum terlaksana
dengan baik dikarenakan belum terintegrasi dengan kurikulum, serta media yang tersedia masih terbatas
pada representasi gambar 2D. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat media pembelajaran
interaktif dengan memanfaatkan teknologi WebGL berbasis web, agar membantu anak dalam mengenal
Budaya Melayu Riau. Penelitian ini menggunakan pendekatan Waterfall yang terdiri dari analisis
kebutuhan, desain sistem, implementasi atau penulisan kode, pengujian sistem dengan menggunakan
Black Box System. Teknik pengumpulan data dengan melakukan observasi pada Museum Sang Nila
Utama. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah media pembelajaran untuk membantu anak usia dini
dalam mengenal kebudayaan Melayu Riau. Hasil pengujian menunjukan seluruh fungsional sistem
berfungsi dengan baik, serta media pembelajaran ini dapat diterima oleh tujuh responden dengan tingkat
kepuasan sebesar 87.6% melalui metode User Accpetance Test. Berdasarkan hasil pengujian dan tingkat
kepuasan responden, dapat disimpulkan bahwa sistem ini dapat diterima oleh banyak pengguna dan
diharapkan sistem ini dapat terintegrasi dengan kurikulum yang ada.

Kata kunci: media pembelajaran; melayu riau; three.js: webgl|

Abstract

Currently, people in Riau province, children and adults, lack knowledge about Riau Malay culture,
about traditional costumes, traditional dances, traditional houses, and traditional weapons. The
introduction of Malay Riau culture into preschool has not been done properly, has not been integrated
into the school curriculum, and existing media are still limited in expressing 2D images. The purpose
of this study is to create interactive learning materials using web-based WebGL technology in order to
help children get to know Riau Malay culture. This research uses the waterfall approach, which consists
of needs analysis, system design, implementation or code writing, and system testing using the Black
Box System. Data collection techniques by making observations at the Sang Nila Utama Museum. The
result of this study is a learning medium to help early childhood learners get to know Riau Malay
culture. The test results showed that all functional systems worked well, and this learning medium was
accepted by all 7 respondents with a satisfaction level of 87.6% through user acceptance. Based on the
test results and the level of respondent satisfaction, it was concluded that this system can be accepted
by many users, and it is expected that this system can be integrated with the existing curriculum.

Keywords: learning media; melayu riau; three.js; webgl

PENDAHULUAN
Indonesia merupakan salah satu negara kepulauan terbesar di dunia dan memiliki
keragaman suku, budaya, adat istiadat, pakaian adat, bahasa, lagu daerah, dan senjata daerah.
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Media Pembelajaran Interaktif Budaya Melayu Riau berbasis WebGL

Sebagai warga negara Indonesia, kita wajib mengetahui dan melestarikan budaya yang ada di
Indonesia, termasuk Budaya Melayu Riau. Pengenalan Budaya Melayu Riau sebaiknya dimulai
sejak kecil, agar Budaya Melayu di Provinsi Riau tetap terjaga dan dilestarikan oleh generasi
penerus bangsa dimasa yang akan datang. Namun saat ini banyak masyarakat Riau, baik anak-
anak maupun orang dewasa, yang minim pengetahuan tentang Budaya Melayu Riau, antara
lain pakaian adat, tarian adat, rumah adat, dan senjata tradisional. Hal ini disebabkan karena
pengenalan Budaya Melayu Riau untuk anak usia dini belum terlaksana dengan baik dan belum
terintegrasi dengan kurikulum yang ada (Arkas & Suryana, 2022). kurangnya generasi penerus
yang memiliki minat untuk belajar dan mewarisi kebudayaannya sendiri meruapakan salah satu
faktor budaya lokal dilupakan dimasa sekarang (Nahak, 2019).

Pengenalan Budaya Melayu Riau juga diperkenalkan dalam pembelajaran muatan lokal
tentang Budaya Melayu Riau di sekolah. Penelitian yang dilakukan oleh (Arkas & Suryana,
2022) menyoroti pentingnya mengenalkan budaya Melayu Riau pada usia prasekolah.
Sayangnya informasi mengenai budaya Melayu Riau yang disajikan di media cetak masih
monoton sehingga sangat mempengaruhi minat baca khususnya kelompok usia sekolah
(Mahdiyah et al., 2017). Berdasarkan data statistik yang d kumpulkan pada tahun 2020,
Provinsi Riau memiliki 5 museum, 1 cagar budaya, dan 1 bantuan budaya. Selain itu, menurut
Undang-Undang Nomor 11 Tahun 2010, terdapat 2 situs cagar budaya telah diidentifikasi oleh
Menteri pada Provinsi Riau. Statistik tersebut sangat rendah dibandingkan provinsi DKI
Jakarta, Jawa Barat, Jawa Timur, DI. Yogyakarta dkk. Statistik tersebut menunjukkan cukup
sulitnya mendapatkan informasi tentang budaya melayu riau karena sangat sedikit tempat untuk
mendapatkan informasi, hal ini menunjukkan pentingnya kegiatan pelestarian budaya dan
peran pemerintah dalam melestarikan warisan budaya (Syam, 2021).

WebGL merupakan teknologi yang berbasis tiga dimensi ke dalam sebuah peramban
browser (Lee & Jang, 2019). Untuk mendukung pemanfaatan WebGL maka kami juga
menggunakan library Three,js, Three.js adalah adalah pustaka JavaScript yang
menyederhanakan tampilan grafik 3D di browser web (Poerwandono & Fiddin, 2023; Sukin,
2013). Kelebihan pustaka Three.js adalah ukurannya yang kecil dan tingkat kompleksitasnya
yang rendah, yang membuatnya ideal untuk perangkat yang tidak memiliki banyak device
terlalu mumpuni (Damayanti et al., 2023). Pemanfaatan teknologi WebGL pada proses belajar
memudahkan pengguna untuk membuat skenario pendidikan dan terlibat secara interaktif, serta
memperkuat pemahaman siswa tentang pengetahuan teoritis dan keterampilan praktis (Zhang,
2018). Oleh karena itu diperlukan suatu media pembelajaran yang dapat menampilkan
informasi yang tidak monoton dan interaktif untuk meningkatkan minat anak dalam mengenal
Budaya Melayu Riau.

Penelitian yang dilakukan oleh Majid & Ramadan (2021) menyimpulkan penerapan
nilai-nilai karakter masyarakat Melayu terletak pada pembelajaran Budaya Melayu Riau
(BMR), yang mulai dari perancangan, materi pembelajaran hingga pelaksaan pembelajaran,
baik di dalam maupun di luar lingkungan sekolah. Penelitian yang dilakukan oleh Hastanto et
al., (2022), Mahdiyah et al., (2017), Hafizh et al., (2018) dan Atan et al., (2020) juga telah
memasukkan budaya Melayu Riau ke dalam sistem yang mereka terapkan, namun semua
sistem tersebut masih mempresentasikan 2D serta pengguna diharuskan menginstal sistem
tersebut pada device mereka. Penelitian yang dilakukan oleh Rahayu et al., (2022)
memasukkan budaya Melayu Riau dalam media buku komik, namun media tersebut masih
mempresentasikan 2D dan mengharuskan pengguna mengeluarkan biaya untuk membeli buku
komik. Penelitian yang dilakukan oleh Nofriyandi et al., (2023) memasukkan budaya Melayu
Riau dalam pembelajaran Matematika, hal ini membuat pemahaman akan budaya Melayu Riau
tidak begitu optimal. Oleh karena itu, penelitian sebelumnya belum mengintegrasikan
teknologi 3D secara mendalam dalam memperkenalkan budaya Melayu Riau dan belum
mempertimbangkan aksesibilitas yang lebih luas bagi pengguna,
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Penelitian ini bertujuan untuk membuat dan menghasilkan media pembelajaran interaktif
dengan memanfaatkan teknologi WebGL berbasis web, agar membantu anak usia dini dalam
mengenal budaya Melayu Riau. Media pembelajaran yang dibangun tidak mengharuskan
pengguna dalam melakukan penginstalan aplikasi pada device mereka. Hasil dari penelitian ini
diharapkan mampu menjadi sebuah media pembelajaran budaya Melayu Riau dan dapat
diintegrasikan dengan kurikulum yang ada.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan waterfall untuk membangun sistem. Metode ini
merupakan pendekatan pengembangan sistem yang menawarkan pendekatan alur hidup
perangkat lunak secara terurut yang dimulai dengan analisis kebutuhan, desain sistem,
pengkodean program, pengujian sistem, evaluasi dan pemeliharaan (Soraya & Wahyudi, 2021),
Metode ini digunakan dalam proses pembuatan media pembelajaran melayu riau, dimana
tahapan tersebut terdapat pada gambar 1.

Analisis kebutuhan

Desain sistem

Implementasi atau
penulisan kode

Evaluasi dan

Pengujian sistem
pemeliharaan

Gambar 1. Metode waterfall (Hermansyah et al., 2022).

Canvas Kosong Canvas dengan seqgitiga

HTML 5

Display
Jaavascript CPU
Pixel
GPU
Vertex Shader Resterizer Fragment Shader

Gambar 2. Cara kerja WebGL
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Langkah pertama dalam penelitian ini adalah analisis kebutuhan. Langkah ini dimulai
dengan melakukan observasi di Museum Sang Nila Utama di Provinsi Riau untuk
mengidentifikasi kebudayaan Melayu Riau. Tahap kedua yaitu desain sistem, dengan
melakukan perancangan desain sistem, seperti merancang tampilan antar muka pada website,
membuat model tiga dimensi berdasarkan temuan sebelumnya, dan menambahkan animasi ke
model tiga dimensi tersebut. Selanjutnya ialah implementasi atau penulisan kode melalui
aplikasi Visual Studio Code dengan bahasa pemrograman PHP dan Javascript, File 3D yang
telah dibuat kemudian dipanggil kedalam kode file dengan bantuan Library Threejs.
Pemanfaatan teknologi WebGL dapat dilihat pada gambar 2.

Tabel 1 Pertanyaan kuesioner

No Pertanyaan

1 Apakah anda setuju tampilan Website Melayu Riau Future
Edu ini cukup menarik?

2 Apakah anda setuju tata letak/display Informasi dapat

dengan mudah dilihat?

Apakah Anda Setuju 3D Model yang ditampilkan menarik?

4 Apakah anda setuju website Melayu Riau Future Edu
berjalan dengan lancar?

5 Apakah anda setuju proses menampilkan informasi dari
website Melayu Riau Future Edu diproses dengan cepat?

w

Tahap keempat yaitu pengujian sistem, ini bertujuan untuk memastikan sistem yang
telsah dibangun dapat berfungsi sepenuhnya, kami menggunakan pengujian Black Box dan
pengujian user acceptance test dengan memberikan kuesioner kepada 7 responden guna
mengetahui apakah sistem yang dibangun telah layak digunakan, pengujian User Acceptance
Test dilakukan dengan menggunakan rumus skala likert yang dapat dilihat pada persamaan (1,
2, 3). Pengujian Black Box berfokus pada spesifikasi fungsional perangkat lunak (Azizah et al.,
2023)(Praniffa et al., 2023). Pertanyaan kuesioner dapat dilihat pada tabel 1 dan poin penilian
terhadap kuesioner tersebut dapat dilihat pada tabel 2. Tahap kelima dan yang terakhir yaitu
evaluasi dan pemeliharaan sistem, tahapan ini dilakukan ketika sistem berubah sesuai dengan
keadaaan, hal ini dilakukan agar sistem terus menampilkan informasi yang terbaru.

Tabel 2 Skala likert

Skala Likert Bobot
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Cukup Setuju 3
Kurang Setuju 2
Tidak Setuju 1
Total Skor =T X Pn (@8]
Total Skor (2)
ofy — — ="
Index % Y < 100
Y = skala likert tertinggi X jumlah responden 3)
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Dengan keterangan T merupakan total jumlah responden, dan Pn merupakan pilihan angka
skala likert. Untuk mengetahui interval maka digunakan teknik pencarian interval skor persen
(), Rumus interval ditunjukkan pada persamaan (4) (Sumartini et al., 2020).

[ = 100 4)
~ Jumlah Skala Likert

Tahap pertama dalam cara kerja WebGL adalah membuat elemen canvas kosong di
halaman web sebagai wadah visual. Selanjutnya, kita menggunakan JavaScript untuk
menentukan titik-titik (vertices) yang membentuk objek 3D. Vertex shader mengontrol
transformasi titik-titik ini. Kemudian, rasterizer mengubah informasi vertex menjadi piksel
yang akan memberi warna pada layar. Akhirnya, fragment shader mengatur warna dan
pencahayaan pada setiap piksel. Tahap-tahap ini dilakukan oleh GPU.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Terdapat dua aspek yang harus dipertimbangkan dalam penelitian ini, yaitu fungsional
dan non-fungsional. Sistem ini mengandalkan perangkat lunak dengan spesifikasi tertentu,
seperti sistem operasi Windows 10, perangkat pengembangan Visual Studio Code, server web
XAMPP 8.2.0, framework Express.JS dan perangkat lunak 3D Cinema 4D. Dari segi perangkat
keras, sistem memerlukan prosesor Intel Core i5 Dual-Core dengan kecepatan 2,5 GHz, RAM
sebesar 10 GB DDR3 1600MHz, dan kartu grafis Intel HD Graphics 4000.

Mendesain aplikasi ini, kami menggunakan Unified Modelling Language (UML) yang
merupakan interaksi antara pengguna dengan sistem. Gambar 3 menunjukkan use case
diagram yang terdiri dari 3 pengguna yakni: super admin, admin, dan user dimana ketiga
pengguna tersebut masing-masing bertanggung jawab atas penggunaan sistem. Super admin
yang bertanggung jawab dalam penambahan environment dan bertanggung jawab atas account
admin, admin bertanggung jawab dalam penambahan model 3D, serta user sebagai target
media pembelajaran.

Usecase Diagram
Melayu Riau FUture Edu

Login

Add Admin Account
Edit Admin Account
Delete Admin Account

Edit & Hapus Kategori
Add Kategori

Add 3D Environment
dit & Hapus 3D Environmen
% ' Send Message

Admin
Input 3D Model & Informasi

Edit 3D Model & Informasi

A

Super A<

|\

apus 3D Model & Informasi

User
Gambar 3. Use case diagram

7
|

Gambar 4, 5 dan 6 merupakan representasi visual dan model tiga dimensi yang telah
direncanakan sebelumnya. Gambar 4 menunjukkan tampilan awal yang akan disajikan kepada
pengguna. Untuk memulai rendering, pengguna cukup mengklik tombol “Start” yang terletak
di tengah halaman. Setelah mengklik tombol “Start”, layar akan berubah menjadi gambar 5.
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Pada Gambar 5, pengguna mempunyai pilihan untuk memilih dua karakter yang akan
digunakan, karakter wanita atau karakter pria. Kedua karakter tersebut telah dilengkapi dengan
pakaian adat Melayu Riau, dan pengguna hanya perlu mengeklik tombol “Play” untuk
menggunakan salah satu dari karakter tersebut. Gambar 6 menggambarkan tampilan ketika
karakter yang dipilih mendekati objek tiga dimensi yang mewakili budaya Melayu Riau dengan
menggunakan tombol-tombol W, A, S, D pada keyboard. Tampilan yang dihasilkan akan
bervariasi tergantung pada objek tiga dimensi yang sedang didekati.
Ty

MELAYU RIAU
FUTURE EDU

PLEASL TURN ON YOUN SDUND FOR
HE SL57 CRPLRIENCE.

Gambar 4. Halaman utama

Nama

Jenis Kelamin

Gambar 6. Menampilkan informasi budaya melayu riau ketika didekatkan

Pengujian yang kami lakukan ialah menggunakan black box system dan pengujian user
acceptance test. Hasil pengujian dari seluruh komponen fungsional yang dibuat pada sistem
saat ini berfungsi dengan baik, terlihat dari hasil pengujian black box yang tertera pada tabel 3.
Berdasarkan pengujian black box yang kami lakukan, hasil pengujian black box secara
keseluruhan menunjukkan bahwa sistem berjalan sesuai dengan yang diharapkan pada seluruh
skenario pengujian yang dilakukan, sehingga menjadikan sistem ini layak untuk direview,
dapat diandalkan untuk memenuhi kebutuhan pengguna saat berinteraksi dengan karakter,
suara dan informasi budaya melayu riau.

Langkah selanjutnya melakukan pengujian user acceptance test hal ini berguna untuk
menentukan proses yang dilakukan oleh sistem dapat bermanfaat bagi user,dengan
memberikan kuesioner kepada 7 responden. Ketujuh responden melakukan pengujian sistem,
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kemudian mengisi kuesioner, serta memberikan penilaian apakah sistem yang dibangun dapat
diterima atau tidak.

Berdasarkan interval yang dicari, maka Kriteria interpretasi dapat dikategorikan menjadi
lima bagian, yakni: 0-19,99% merupakan tidak setuju, 20-39,99% merupakan kurang setuju,
40-59,99% merupakan setuju, 60-79,99% merupakan cukup setuju, dan 80-100% merupakan
sangat setuju. Dengan menggunakan kategori-kategori yang telah ditentukan maka diperoleh
hasil dari setiap pertanyaan kuesioner, yang sudah dikalikan dengan bobot yang telah
ditentukan, hasil tersebut dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 3. Hasil Pengujian black box

Seknario Uji Tindakan Fungsi Sistem Hasil Hasil
Pengujian Diharapkan  Pengujian
Pemilihan Menguji Memastikan bahwa Dapat memilih  Berhasil
karakter pemilihan pengguna dapat karakter
perempuan atau karakter memilih karakter
laki-laki
Penginputan Menguiji Memastikan bahwa Username Berhasil
username penginputan username dapat dapat tampil
terhadap karakter username ditampilkan diatas  diatas karakter
yang dipijlih karakter
Sound musik pada  Menguji sound  Memastikan bahwa  Musik dapat Berhasil
tampilan utama musik pada musik dapat berjalan pada
website tampilan utama berjalan pada tampilan
website tampilan utama utama website
website
Menampilkan Menguiji Memastikan bahwa Informasi dapa  Berhasil
Informasi informasi yang informasi yang tampil
terhadap Budaya ditampilkan ditampilkan sesuai  berdasark 3D
Melayu Riau yang dengan 3D yang model yang
didekati didekati didekati

Tabel 4. Hasil pengujian user acceptance test
Y = Skor Tertinggi x Jumlah  Index% =(Total

No Pertanyaan Total Skor

Responden Skor/Y)100
1 Pertanyaan 1 32 35 91%
2 Pertanyaan 2 32 35 91%
3 Pertanyaan 3 30 35 85%
4 Pertanyaan 4 27 35 77%
5 Pertanyaan 5 33 35 94%

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada tabel 4, maka sebagian besar pengguna memiliki
respon yang tinggi terhadap sistem yang dibangun, hasil pengujian tersebut menunjukkan
bahwa 91% pengguna sangat setuju tampilan yang disajikan menarik, dan 77% pengguna
setuju bahwa sistem berjalan dengan baik pada perangkat pengguna. Hasil pengujian
penerimaan pengguna atau user acceptance test termasuk kedalam kategori yang tinggi, hal ini
didasarkan bahwa 87,6% rata rata pengguna setuju dengan sistem yang telah dibuat.

Pembahasan

Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Budaya Melayu Riau Berbasis WebGL telah
sesuai dengan tahapan dalam metode waterfall, kami telah melakukan analisis dalam
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pembuatan sistem ini, analasis tersebut terbagi menjadi dua aspek, yaitu fungsional, dan non
fungsional. Dalam pembuatan sistem ini mengandalkan perangkat lunak dengan spesifikasi
tertentu, seperti sistem operasi Windows 10, perangkat pengembenganan Visual Studio Code,
server web XAMPP, framework Express.JS, dan perangkat lunak 3D Cinema 4D. Dari segi
perangkat keras, pembuatan sistem ini memerlukan prosessor Intel Core i5 dengan kecepatan
2.5 GHz, RAM sebesar 10 GB dan kartu grafis Intel HD Graphic 4000.

Perancangan Media Pembelajaran Interaktif Budaya Melayu Riau Berbasis WebGL
dilakukan pada media kertas, dan kemudian diimplementasikan kedalam pengkodean
menggunakan perangkat lunak Visual Studio Code. Kami juga telah melakukan observasi pada
Museum Sang Nila Utama Pekanbaru sebelum melakukan penelitian ini, dan pembuatan media
pembelajaran interaktif budaya melayu riau berbasis WebGL telah sesuai dengan analisis
perancangan, serta sistem ini berjalan dengan baik dan sesuai dengan fungsinya. Hasil
fungsional tersebut dapat dilihat pada pengujian black box yang telah kami lakukan, baik dalam
menggunakan sistem, penyajian informasi 3D, serta musik untuk menambah pengalaman yang
lebih menarik telah sesuai dengan yang diharapkan. Hasil pengujian penerimaan pengguna atau
user acceptance test sangat setuju pada sistem media pembelajaran ini, dapat dipastikan bahwa
91% pengguna sangat setuju dengan tampilan 3D yang disajikan ke pengguna hal ini didukung
dengan karakter 3D yang dapat dikendalikan, membuat sistem menjadi lebih interaktif, dan
77% pengguna setuju bahwa sistem berjalan dengan baik, tanpa harus melakukan instalasi
aplikasi pada perangkat yang digunakan.

Penelitian yang kami lakukan memiliki hasil yang berbeda dengan beberapa penelitian
sebelumnya Hastanto et al., (2022), Mahdiyah et al., (2017), Hafizh et al., (2018) dan Atan et
al., (2020). Hasil temuan mereka menunjukkan bahwa media pembelajaran yang mereka buat
masih terbatas pada representasi 2D, dan membuat pengguna tidak dapat melihat lebih detail
tentang budaya Melayu Riau, dikarenakan terbatasnya sudut pandang yang dapat dilihat, serta
pada penelitian tersebut, pengguna diharuskan melakukan instalasi aplikasi pada sebuah
device. Penelitian yang dilakukan oleh Rahayu et al., (2022) menunjukkan bahwa media yang
dihasilkan dalam penelitian tersebut masih merepsentasikan 2D dan diharuskan membeli buku
komik yang mreka buat, agar dapat meningkatkan pemahaman membaca siswa, serta penelitian
yang dilakukan oleh Nofriyandi et al., (2023) hanya menampilkan sedikit informasi mengenai
kebudayaan Melayu Riau, dan berfokus pada pembelajaran matematika. Ini merupakan ciri
khas yang membedakan studi kami dari penelitian sebelumnya. Sistem Media Pembelajaran
Interaktif Budaya Melayu Riau telah diimplementasikan dengan representasi 3D menggunakan
teknologi WebGL. Dengan demikian, pengguna memiliki kemampuan untuk mengamati
budaya Melayu Riau dalam tiga dimensi dari berbagai perspektif tanpa perlu melakukan proses
instalasi aplikasi tambahan pada perangkat mereka. Sistem ini berbasis web, memungkinkan
pengguna untuk mengaksesnya melalui peramban web. Signifikan pula bahwa penelitian ini
tidak mewajibkan pengguna untuk mengeluarkan biaya guna memperoleh informasi mengenai
budaya melayu riau. Dengan demikian, pemanfaatan teknologi WebGL pada media
pembelajaran interaktif budaya melayu riau berbasis WebGL telah terbukti berhasil dalam
implementasinya.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil uji penerimaan pengguna dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif budaya melayu riau berbasis WebGL, tercatat tingkat keberhasilan sebesar 87,6%.
Uji sistem yang diterapkan dalam penelitian ini menunjukkan kinerja yang memuaskan,
menandakan kesuksesan implementasi sistem yang mampu memberikan kontribusi yang
signifikan dalam memfasilitasi pencarian informasi mengenai budaya Melayu Riau, khususnya
untuk anak-anak. Penggunaan konten 3D interaktif diharapkan dapat signifikan meningkatkan
minat mereka dalam memahami dan mempelajari budaya Melayu Riau.
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