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Pendahuluan

Pengaruh globalisasi makanan asing membuat makanan khas jawa timur semakin berpotensi untuk
dilupakan dan ditinggalkan oleh masyarakat. Salah satu faktor penyebabnya adalah media pengenalan
makanan khas jawa timur yang masih menggunakan media 2 dimensi melalui buku ataupun mesin
pencari di internet, sudah dianggap tidak menarik dan belum bisa bersaing. Sehingga ketertarikan
masyarakat untuk mengenal makanan khas jawa timur menjadi berkurang. Maka dari itu, perlunya
inovasi baru untuk mengenalkan kembali makanan khas jawa timur dengan pendekatan yang lebih
menarik, inovatif dan mudah dipahami oleh masyarakat. Teknologi Augmented Reality hadir menjadi
salah satu alat yang inovatif dalam media pengenalan di bidang kuliner. Karena teknologi ini mampu
menggabungkan objek virtual 3D dengan dunia nyata menciptakan pengalaman interaktif dan imersif
bagi pengguna. Pemanfaatan Augmented Reality sebagai media pengenalan makanan khas daerah
merupakan salah satu cara yang efektif dan menarik untuk memperkenalkan makanan khas jawa timur
kepada masyarakat. Melalui teknologi ini, pengguna dapat melihat objek makanan khas jawa timur
secara visual pada layar perangkat smartphone ataupun tablet dengan detail yang lebih baik, seperti
tampilan objek 3D makanan dan informasi dari objek makanannya, sehingga dapat memberikan suatu
informasi yang menarik dan mudah dipahami.
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Pendahuluan

Berdasarkan uraian permasalahan yang telah dijalaskan, maka peneliti akan
mengembangkan sebuah aplikasi “"Augmented Reality sebagai media Pengenalan
Makanan Khas Jawa Timur berbasis Andorid”. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan
dapat menambah minat dan daya tarik masyarakat sebagai pengguna untuk
mengenal kembali makanan khas daerah jawa timur secara lebih menarik, realistis,
interaktif, dan informatif. Sehingga penelitian ini dapat memberikan solusi terkait
permasalahan yang terjadi.




Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana cara merancang sebuah aplikasi Augmented Reality
sebagai media pengenalan makanan khas jawa timur berbasis
Android yang berguna untuk memberikan pengetahuan tentang apa
saja makanan khas yang berasal dari daerah jawa timur kepada

masyarakat?

2. Bagaimana hasil dari penelitian terkait aplikasi Augmented Reality
sebagai media pengenalan makanan khas jawa timur yang sudah

dirancang?
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Metode Pengembangan Sistem Aplikasi

Metode SDLC (System Development Life Cycle)

[ AALSIS model waterfall merupakan metode
_ . pengembangan sistem yang digunakan dalam

~ penelitian ini. Metode ini dipilih, karena langkah

PERANCANGAN pembuatan yang berurutan dan tidak fokus pada

% ' tahapan tertentu, sehinga dapat menghasilkan

perangkat lunak dengan sistem yang berkualitas.
Gambar 3.1. merupakan gambaran dari tahapan

IMPLEMEMTASI

T ) metode SDLC model waterfall yang dimulai dari
PENGUJIAN tahap Analisis, Perancangan, Implementasi, dan
Pengujian.
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Hasil Pengembangan Aplikasi

1. Tampilan User Interfaces Aplikasi

Augmented Reality Augmented Reality Augmented Reality
MMMMTW~HM1PWUL“ Makanaran Khas Jawa Timer - “éamﬂu‘"‘mmﬂu‘ﬂ Makaranen Khas Jswa Timer - |v‘¢.‘|aﬂmup‘@n‘l
- @
PR
— = Aplikast irs dbuat oleh
Nama : Krisna Apolia Firmansyah
Nim : 201080200215
Yang bertuman untuk member
pengetabuan  dan  karakterstk
lentang Makanan Khas Jaws Timut
sekaligus untuk  menjadl meda
promosi agar  Makanan Xhas
Jowa Timur lebth dikenal oleh
Masyarsiat Luss
ﬁ:«wuh::'m’::’-;nml&‘nﬁ; Objek Makanan yang ditamplfcan
Malkcanan Khas Jawa T Kupers; Lorsong, Rawon Pecel,
adar Fougak Clogur, Solo
—ﬂ
Gambar 1. Halaman SplashScreen ~ Gambar 2. Halaman Utama ~ Gambar 3. Halaman Mulai AR~ Gambar 4. Halaman Tutorial Gambar 5. Halaman Tentang
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Hasil Pengembangan Aplikasi

2. Tampilan AR Camera Mendeteksi Marker

Gambar 2. Model 3D Rujak Cingur ~ Gambar 3. Model 3D Lontong Kupang ~ Gambar 4. Model 3D Soto Lamongan Gambar 5. Model 3D Pecel Madiun

@& www.umsida.ac.id umsida1912 ¥ umsida1912 § muhammadiyah (@@ umsida1912

sidoarjo

7
A B N



Pembahasan Pengujian

Pengujian aplikasi dilakukan dengan tiga tahapan yaitu, blackbox testing, uji jarak marker,
dan uji sudut kemiringan. Semua tahap pengujian ini menggunakan tiga buah merek
smartphone dengan resolusi kamera dan versi android yang berbeda, seperti yang disajikan

pada tabel 1.

Tabel 1. Perangkat untuk pengujian

Perangkat Versi Android

Oppo A3S 8.0 Oreo 13 MP

Redml Note 8 9.0 Pie 48 MP

Google Pixel 5 10.0Q 12 MP
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Pembahasan Pengujian

1. Pengujian Blackbox |
Tabel 2. Blackbox testin
'No __[Justifikasi Fungsi ____|Skenario Pengujian Hasil  [Keterangan |

Membuka aplikasi User memilih aplikasi yang telah di instal, Menampilkan splash screen Menuju ke halaman utama Berhasil
“Javanesia” dengan cara meng-klik icon aplikasi. dari aplikasi javanesia
Memilih menu “Mulai AR” User menekan tombol menu Mulai AR Menampilkan dan User dapat menggunakan fitur ~ Berhasil

mengaktifkan fungsi AR AR Camera dengan
Camera, kemudian user dapat mengarahkan ke media marker
langsung melihat objek 3D. untuk menampilkan objek 3D

makanan khas jawa timur
beserta informasi objeknya.

Memilih tombol “Kembali” User menekan tombol Kembali Kembali ke halaman utama Masuk di halaman utama dan  Berhasil
user dapat memilih ulang
tombol menu yang tersedia.

Memilih menu “Tutorial”  User menekan tombol menu Tutorial Menuju ke halaman tutorial Menampilkan cara penggunaan Berhasil

AR Camera
Memilih tombol User menekan tombol Download Marker User diarahkan menuju direct User masuk ke website google  Berhasil
“Donwload Marker” link ke website google drive drive kemudian men-download
yang berisi media marker. media marker.
Memilih menu “Tentang” User menekan tombol menu Tentang Diarahkan ke halaman tentang Masuk di halaman tentang yang Berhasil

menampilkan informasi aplikasi.

Memilih menu “Keluar” User menekan tombol menu Keluar Menutup aplikasi Keluar dari aplikasi Berhasil
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Pembahasan Pengujian Aplikasi

2. Pengujian Jarak Marker

Tabel 3. Uji Jarak Marker dengan AR Camera

Kamera

10cm 20cm 30cm 40cm 50cm

- 8.0 Oreo 13 MP Gagal Berhasil Berhasil Berhasil Gagal
- 9.0 Pie 48 MP Gagal Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil
- 10.0 Q 12 MP Gagal Berhasil Berhasil Berhasil Gagal

— -.:nl 3 . i - universitas .
l MS"DD @ www.umsida.ac.id umsida1912 ¥ umsida1912 f ynsoumadiyals @ umsida1912




Pembahasan Pengujian Aplikasi

3. Pengujian Sudut Kemiringan

Tabel 4. Uji AR Camera terhadap sudut kemiringan marker

Perangkat Versi Android Resolusi Sudut Kemiringan
Kamera

0° 200 45° 700 90°

- 8.0 Oreo 13 MP Berhasil Berhasil Berhasil Gagal Gagal
- 9.0 Pie 48 MP Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil Gagal
- 10.0 Q 12 MP Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil Gagal
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Temuan Penting Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian dan penjelasan yang telah dipaparkan pada badian
sebelumnya terhadap pengembangan aplikasi ini dapat ditarik kesimpulan bahwa, media
pengenalan makanan khas Jawa Timur berbasis Augmentea Reality ini dapat dikembangkan
lebih menarik dan informatif lagi agar dapat meningkatkan pemahaman masyarakat tentang
apa saja makanan khas yang berasal dari daerah Jawa Timur. Adapun fungsi dari aplikasi
sudah berijalan sesuai dengan apa vang diharapkan. Melalui media pengenalan makanan khas
Jawa Timur berbasis Augmentea Reality yang sudah dikembangkan ini, diharapkan dapat
membantu meningkatkan pengetahuan masyarakat sebagai pengguna untuk memahami dan
mendgenal makanan khas jawa timur secara menarik, interaktif dan informatif. Harapannya,
media pengenalan makanan khas lJawa Timur berbasis Augmentec Reality ini dapat diuji
coba kepada subjek dengan tujuan pengembangan lebih lanjut.
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Manfaat Penelitian

1. Manfaat Untuk Peneliti

Dapat menjadi sarana dalam meningkatkan pengetahuan dan kemapuan dalam mempraktikan

secara langsung teori yang telah didapatkan selama menjalani proses perkuliahan ke dalam kegiatan
pembelajaran yang nyata.

2. Manfaat Untuk Masyarakat

Dapat berkontribusi untuk membantu mengenalkan apa saja makanan khas yang berasal dari
jawa timur kepada masyarakat luas secara lebih menarik, realistis, interaktif, dan informatif. Serta
ikut andil dalam upaya melestarikan dan memperkenalkan budaya makanan khas jawa timur kepada
masyarakat luas, agar tidak punah oleh pengaruh globalisasi budaya makanan asing.
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