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Abstract. In an era of rapid development of digital technology, Augmented Reality (AR) technology has become one of the
most innovative tools in the culinary field. Augmented Reality is a form of technology that combines the virtual world
with the real world. Javanesia is an application developed using Augmented Reality technology as a media for
introducing typica food of East Java with Android Based. The aim is to provide knowledge to the general public as a
consumer, about any special food originating from the eastern Java region in a more interesting, realistic, interactive,
and informative way, as well as participate in the efforts to preserve and introduce the typical oriental East Java food
to the wider community so as not to be extinct by the influence of the globalization of foreign food culture. The
application uses a 3D model of typical east Java food made with Blender software and implemented the concept of
base tracking markers that use a medium of markers as a marker to display 3D models. The application development
method is made using the method of the SDLC (System Development Life Cycle) waterfall model and Unity3D software
as a tool for the creation of applications. In other words, this research produces an augmented reality application as
a medium of introduction of typical foods in Eastern Java that is useful to provide education to the general public
about what kind of food originates from the eastern Java region in a more interesting, realistic, interactive, and
informative.
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Abstrak. Di era perkembangan teknologi digital yang sangat pesat, teknologi Augmented Reality (AR) hadir menjadi salah
satu alat yang inovatif dalam bidang kuliner. Augmented Reality merupakan salah satu bentuk dari teknologi yang
menggabungkan antara dunia virtual dengan dunia nyata. Augmented Reality berperan penting sebagai media
perantara untuk memberikan sejumlah informasi yang lebih menarik dan mudah dipahami oleh pengguna. Javanesia
merupakan sebuah aplikasi yang dikembangkan menggunakan teknologi Augmented Reality sebagai media
pengenalan makanan khas Jawa Timur berbasis Android. Tujuannya adalah memberikan pengetahuan kepada
masyarakat luas sebagai pengguna, tentang apa saja makanan khas yang berasal dari daerah jawa timur secara lebih
menarik, realistis, interaktif, dan informatif, serta ikut andil dalam upaya melestarikan dan memperkenalkan makanan
khas jawa timur kepada masyarakat luas agar tidak punah oleh pengaruh globalisasi budaya makanan asing. Aplikasi
ini menggunakan model 3D berupa makanan khas jawa timur yang dibuat dengan software Blender dan menerapkan
konsep marker base tracking yang menggunakan media berupa marker sebagai penanda untuk menampilkan model
3D. Metode pengembangan aplikasi ini dibuat menggunakan metode dari SDLC (System Development Life Cycle)
model waterfall dan software Unity3D sebagai alat untuk pembuatan aplikasi. Dengan kata lain, penelitian ini
menghasilkan aplikasi augmented reality sebagai media pengenalan makanan khas Jawa Timur yang berguna untuk
memberikan edukasi kepada masyarakat luas tentang apa saja makanan khas yang berasal dari daerah jawa timur
secara lebih menarik, realistis, interaktif, dan informatif.

Kata Kunci - Augmented Reality, Media Interaktif, 3DMakanan Khas Jawa Timur

|. PENDAHULUAN

Makanan khas di suatu daerah merupakan cerminan identitas budaya dan keanekaragaman kuliner yang
dimilikinya. Salah satu daerah yang mempunyai kekayaan akan makanan khasnya adalah Jawa Timur. Di Jawa Timur,
makanan khas memiliki keunikan tersendiri yang tidak hanya terletak pada rasa dan bahan-bahan yang digunakan,
tetapi juga pada cara memasak dan penggunaan bahan alami yang ada di sekitar. Oleh karena itu proses pengolahan,
cita rasa, dan karakteristiknya sangat berbeda dengan makanan lain[1].

Meskipun makanan khas Jawa Timur telah lama menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari masyarakat, masih
banyak orang yang belum mengenal apa saja makanan khas yang dimiliki oleh daerah jawa timur. Hal ini disebabkan
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oleh kurangnya pengetahuan atau kesadaran tentang makanan khas Jawa Timur, serta kurangnya upaya untuk
mempromosikan makanan ini kepada masyarakat luas. Terlebih lagi, di era perkembangan teknologi digital yang
sangat pesat saat ini, media untuk mengenalkan makanan khas Jawa Timur sudah semakin interaktif, tetapi belum
dapat memanfaatkannya[2]. Maka dari itu, perlunya inovasi baru untuk mengenalkan makanan khas jawa timur
dengan memanfaatkan teknologi digital agar lebih menarik, inovatif, informatif, dan mudah dipahami oleh masyarakat
luas.

Seiring kemajuan teknologi digital yang sangat pesat, Augmented Reality hadir menjadi salah satu alat yang
inovatif dalam media pengenalan di bidang kuliner. Teknologi Augmented Reality mampu memadukan item virtual
3D dengan dunia nyata memberikan pengalaman yang menarik, interaktif, dan imersif bagi pengguna, sehingga dapat
memberikan suatu informasi yang menarik dan mudah dipahami[3]. Pemanfaatan Augmented Reality sebagai media
pengenalan makanan khas daerah merupakan salah satu cara yang efektif dan menarik untuk memperkenalkan ragam
kuliner kepada masyarakat luas. Melalui teknologi ini, pengguna dapat melihat item visual 3D makanan pada layar
perangkat smartphone ataupun tablet dengan detail yang lebih baik, termasuk representasi tampilan objek tiga dimensi
makanan dan informasi detailnya[4].

Berdasarkan uraian masalah diatas maka, peneliti akan mengembangkan sebuah aplikasi “Augmented Reality
sebagai media Pengenalan Makanan Khas Jawa Timur berbasis Andorid”. Aplikasi ini menggunakan objek 3D berupa
makanan khas jawa timur dengan menerapkan konsep marker based tracking yang memanfaatkan media berupa
marker sebagai penanda untuk menampilkan objek 3D. Software Blender digunakan untuk membuat Objek 3D,
sedangkan software Unity digunakan untuk membuat aplikasi Augmented Reality sebagai media pengenalan makanan
khas jawa timur yang dikembangkan dalam bentuk android. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan dapat menambah
pengetahuan kepada masyarakat luas sebagai pengguna tentang apa saja makanan khas yang berasal dari daerah jawa
timur secara lebih menarik, realistis, interaktif, dan informatif, bahkan dapat menarik masyarakat untuk memutuskan
mencoba menikmati makanan tersebut. Dengan demikian, penelitian ini dapat memberikan solusi terkait
permasalahan.

I1l. METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini, metode pengembangan aplikasi yang digunakan adalah metode SDLC (System Development
Life Cycle) model waterfall. Alasan penulis memillih metode ini, karena langkah pembuatan yang berurutan dan tidak
fokus pada tahapan tertentu, sehinga banyak digunakan oleh pengembang perangkat lunak dengan hasil sistem yang
berkualitas[5]. Tahapan dari metode waterfall dimulai dari Analisis, Perancangan, Implementasi, dan Pengujian.
Seperti yang terlihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Metode SDLC model waterfall

A. Teknik Pengumpulan Data
Adapun teknik pengumpulan data yang diperlukan guna mendapatkan informasi, data — data dan teori
pendukung dalam pengembangan aplikasi antara lain :

Studi Literatur

Pengambilan data dengan cara meninjau teori atau fakta dari buku, ebook, ataupun artikel yang berhubungan
dengan topik penelitian ini dilakukan untuk memperoleh sekumpulan informasi mengenai objek yang akan
digunakan untuk aplikasi media pengenalan makanan khas jawa timur[6]
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Observasi

Pengambilan data dengan cara melakukan pengamatan langsung ke Lapangan[7]. Dengan mendatangi beberapa
warung yang menyajikan makanan khas jawa timur untuk mendapatkan data objek makanan berupa nama dan
gambar yang selanjutnya di render ke dalam bentuk objek 3D.

Analisis Kebutuhan Sistem
Tahap pertama yang dilaksanakan yaitu analisis kebutuhan sistem yang bertujuan untuk mengetahui aspek apa saja

yang diharapkan dari sistem aplikasi (kebutuhan fungsional) dan bahan apa saja yang dibutuhkan untuk merancang
sistem aplikasi (kebutuhan nonfungsional)[8]. Dengan tujuan untuk memastikan bahwa perangkat lunak atau aplikasi
dapat berjalan dengan lancar, sehingga menciptakan keluaran yang sesuai dengan kebutuhan user.

Kebutuhan Fungsional
Dalam mengembangkan sistem aplikasi augmented reality sebagai media pengenalan makanan khas jawa timur
ini, peneliti mengharapkan beberapa aspek diantaranya.
e Input
Input yang dimasukkan adalah gambar dua dimensi sebagai marker yang akan dideteksi oleh AR Camera.
e Output.
Setelah AR Camera mendeteksi marker, Output yang dihasilkan yaitu aplikasi dapat menampilkan objek 3D
makanan khas jawa timur dan informasi dari objeknya yang akan muncul secara bersamaan.

Kebutuhan Non Fungsional
Dalam pembuatan sistem aplikasi, peneliti membutuhkan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak
(software) sebagai pendukung agar peneliti bisa melakukan proses pembuatan aplikasi dengan lancar dan minim
resiko.
e Perangkat Keras (Hardware)

Tabel 1. Kebutuhan Hardware

No. | Hardware Spesifikasi

1. | Merek Laptop | Asus Vivobook M409DA
2. | Processor AMD Athlon Silver 3050U
3. | Kartu Grafis AMD Radeon Graphics

4. | RAM 4 GB DDR4

5. | Penyimpanan 1TB HDD

e Perangkat Lunak (Software)
Tabel 2. Kebutuhan Software

No. | Software Versi

1. | OS Windows 10 x64 1903 (OS Build 18632)
2. Unity 2021.3.26.f1

3. Blender 4.1

4, Vuforia 10.15.4

5. Visual Studio Code 1.81.1

C. Perancangan Sistem

Pada tahap perancangan sistem ini menjelaskan rangkaian yang akan dibuat secara keseluruhan dengan

menggunakan Flowchart, Storyboard Aplikasi dan Desain User Interfaces Aplikasi. Sehingga dapat menggambarkan
bagaimana setiap langkah perancangan dari sistem aplikasi yang hendak dibuat[9].

Flowchart

Flowchart dibuat berdasarkan hasil dari analisis kebutuhan sistem untuk memberikan gambaran lebih detail
mengenai urutan fungsi sistem yang telah dijabarkan dalam satu urutan[10]. Penjelasan terkait beberapa menu
dalam aplikasi yang dapat diakses untuk pengguna dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Flowchart

Pembuatan Desain User Interfaces

> Selesai

User Interface Design atau bisa disebut Desain Antar Muka adalah proses merancang tampilan desain visual
aplikasi yang nantinya siap di impelmentasikan ke dalam aplikasi yang sudah jadi. Berikut adalah rancangan desain
user interfaces dari aplikasi augmented reality berbasis android yang digunakan untuk memperkenalkan makanan

khas jawa timur.
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Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).
The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original
publication in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not comply with these

terms.



Page | 5

N ~
Augmented Reality Augmented Reality
Mekarn Khes Jowe Tirs - i s gavnggbs Mekananan Khs Jows T - vl gaagai |
Halaman Tutorial Halaman Tentang
[}
| e ms st
N ] i BT
——|| P oo
‘ Jawa_ Timur lebih dikenal oleh
G i g
e eprgls
e -]
\_ ) G J
Gambar 3.4. Halaman Tutorial Gambar 3.5. Halaman Tentang

Pembuatan Marker

Proses Pembuatan marker diperlukan karena konsep aplikasi augmented reality ini menggunakan marker based
tracking yang membutuhkan sebuah penanda berupa gambar yang akan di deteksi oleh AR Camera. Dalam
pembuatan marker ini membutuhkan package dari Vuforia Engine.
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Gambar 4. Pembuatan Marker

Pembuatan Model 3D
Setelah melalui proses pembuatan Marker, proses selanjutnya adalah pembuatan Model 3D, Software yang
digunakan adalah Blender versi 4.1. Sebagai contoh dapat dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 5. Pembuatan Model 3D
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Perancangan Aplikasi

Proses akhir adalah Perancangan Aplikasi AR, dimana tahap ini menggabungkan hasil dari proses pembuatan
Desain Ul, Marker dan Model 3D. Proses ini menggunakan Software Unity dengan Packagae Vuforia Engine yang
berisi Modul AR Camera dan Database Marker. Untuk mengetahui gambaran proses perancangan aplikasi, dapat

dilihat pada gambar 5.
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Gambar 6. Perancangan Aplikasi

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Implementasi Aplikasi
Implementasi merupakan tahap kelanjutan dari kegiatan perancangan. Tahap implementasi ini menghasilkan
sebuah aplikasi yang siap diuji dan digunakan. Hasil dari aplikasi ini akan digambarkan dalam beberapa tampilan

antara lain.

Tampilan Splash Screen
Merupakan halaman awal saat baru membuka aplikasi, halaman splash screen akan muncul beberapa detik

kemudian lanjut menuju ke halaman utama. Tampilan halaman splash screen dapat dilihat pada gambar 6.

nangsin

Gambar 7. Tampilan Halaman Splash Screen
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Pada halaman ini akan menampilkan 4 menu utama yaitu, Mulai AR, Tutorial, Tentang, dan Keluar. Tampilan

halaman utama dapat dilihat pada gambar 7.

Tampilan Halaman Mulai AR
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Gambar 8. Tampilan Halaman Utama

Mulai AR merupakan halaman yang berfungsi untuk mengaktifkan AR Camera. Setelah AR Camera aktif, user
hanya perlu mengarahkan AR Camera ke marker untuk menampilkan objek 3D makanan khas jawa timur beserta
informasinya. Berikut adalah contoh AR Camera ketika mendeteksi marker pada Halaman Mulai AR.

Makanan khas dar Ponorogo ini memiliki
kuah berwama coklat pekat yang dihasitkan
darl penggunaan kluwek yang telah diokah.
Daging sap! adalah bahan utama dalam
rawon, yang biasanya disajikan dengan nasi
putih, tauge, potongan teiur rebus, dan
bawang goreng

Gambar 9.1. Menampilkan Objek

3D Rawon

Rujak Cingur

Makanan khas Surabaya ini terdin dari
campuran sayuran seperti mensimun, kol
kacang panjang, tauge dan cingur yang
merupakan potongan hidung dan bibir sapt
yang direbus dan kemudian diidangkan
dengan siraman bumbu kacang, dan ditaburi
dengan bawang goreng dan kenupuk

Gambar 9.2. Menampilkan Objek

3D Rujak Cingur

Makanan khas dan Sidoario ini memiliki
kuah kaldu bercampur petis yang disajikan
!

dipacukan dengan sate kerang sebagai
pelengkapnya.

Gambar 9.3. Menampilkan Objek
Lontong Kupang
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Makanan khas dan Lamongan ini terdin dan Makanan khas Madiun ini terdiri dari sayuran

kuah kaldu ayam atau daging, disajikan sepert: kangkung, kacang panjang. tauge.

dengan tambahan mie, potongan daging bayam, dan selada yang direndam datam air

atau ayam, lauge, dan bahan pelengkap lain panas. Kemudian disajikan dengan bumbu

‘seperti telur rebus, bawang goreng, irisan kacang yang kental dengan tambahan

jeruk nipis, serta sambal, kerupuk, irtsan telur rebus, tahu goreng, dan
tempe goreng.

Kembali CE]
Gambar 9.4. Menampilkan Objek ~ Gambar 9.5. Menampilkan Objek ~ Gambar 9.6. Tampilan AR Camera
3D Soto Lamongan Pecel Madiun Ketika Tidak Mendeteksi Marker

Tampilan Halaman Tutorial
Pada halaman tutorial ini akan ditampilkan cara penggunaan AR Camera, tombol download marker, dan tombol
kembali untuk menuju ke halaman sebelumnya. Dapat dilihat pada gambar 10.

Augmented Reality
Makananan Khas Jawa Timur - [ éheniin jssoygadia

Cukup Arahkan AR Camera Ke Dalam
Marker untuk menampilkan Obek 3D
Makanan Khas Jawa Timur

Download Marker

Kembali <)

Gambar 10. Tampilan Halaman Tutorial
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Tampilan Halaman Tentang
Halaman tentang merupakan halaman yang akan menampilkan informasi tentang aplikasi dan terdapat pula tombol
kembali untuk menuju ke halaman sebelumnya. Dapat dilihat pada gambar 11.

Augmented Reality

Makananan Khas Jawa Timur- rénenfian fesugatia

Halaman Tentang
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sekaligus untuk menjadi media
promosi agar Makanan Khas
Jawa Timur lebih dikenal oleh
Masyarakat Luas

- Objek Makanan yang ditampilkan :

Kupang Lontong, Rawon, Pecel,
Rujak Cingur, Soto

Kembali (a J

Gambar 11. Tampilan Halaman Tentang

B. 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 3.

Tabel 3. Perangkat untuk pengujian

Perangkat Versi Android | Resolusi Kamera
Oppo A3S 8.0 Oreo 13 MP
Redmi Note 8 9.0 Pie 48 MP
Google Pixel5 [10.0Q 12 MP

Pengujian Blackbox
Pengujian menggunakan metode blackbox testing ini berfokus terhadap fungsi dari aplikasi. Dengan cara
menjalankan semua menu dan fitur yang terdapat pada aplikasi. Detail pengujian dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Blackbox testing

No Justifikasi Skenario Pengujian Proses Hasil Keterangan
Fungsi
1.  Membuka User memilih aplikasi Menampilkan Menuju ke Berhasil
aplikasi yang telah di instal, splash screen halaman utama
“Javanesia” dengan cara meng-klik dari aplikasi
icon aplikasi. javanesia
2. Memilih User menekan tombol Menampilkan User dapat Berhasil
menu “Mulai  menu Mulai AR dan menggunakan
AR” mengaktifkan fitur AR Camera
fungsi AR dengan
Camera, mengarahkan ke

kemudian user
dapat langsung
melihat objek
3D.

media marker
untuk
menampilkan
objek 3D
makanan khas
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jawa timur
beserta informasi
objeknya.
3. Memilih User menekan tombol Kembali ke Masuk di Berhasil
tombol Kembali halaman utama  halaman utama
“Kembali” dan user dapat
memilih ulang
tombol menu
yang tersedia.
4. Memilih User menekan tombol Menuju ke Menampilkan Berhasil
menu menu Tutorial halaman tutorial ~ cara penggunaan
“Tutorial” AR Camera
5.  Memilih User menekan tombol User diarahkan User masuk ke Berhasil
tombol Download Marker menuju direct website google
“Donwload link ke website drive kemudian
Marker” google drive men-download
yang berisi media marker.
media marker.
6.  Memilih User menekan tombol Diarahkan ke Masuk di Berhasil
menu menu Tentang halaman tentang  halaman tentang
“Tentang” yang
menampilkan
informasi
aplikasi.
7. Memilih User menekan tombol Menutup Keluar dari Berhasil
menu menu Keluar aplikasi aplikasi
“Keluar”

Pengujian Jarak Marker
Pada tahap ini menguji berdasarkan jarak tracking kamera dengan marker untuk dapat menampilkan objek 3D.
Pengujian ini dilakukan dengan jarak minimum 10 cm dan jarak maksimum 50 cm. Data dilihat pada tabel 5.

Tabel 5. Uji Jarak Marker dengan AR Camera

Perangkat Versi Resolusi Jarak Kamera

Android Kamera 10cm 20cm 30cm 40cm 50cm
Oppo A3S 8.0 Oreo 13 MP Gagal Berhasil Berhasil  Berhasil Gagal
Redmi Note 8 9.0 Pie 48 MP Gagal Berhasil Berhasil Berhasil  Berhasil
Google Pixel 5 10.0Q 12 MP Gagal Berhasil Berhasil Berhasil Gagal

Pengujian Sudut Kemiringan

Pengujian tahap akhir dilakukan uji tracking kamera berdasarkan tingkat kemiringan sudut yang berbeda dengan
marker untuk dapat menampilkan objek 3D. Pengujian ini dilakukan dengan sudut kemiringan maksimum 90°.
Detail pengujian dapat dilihat pada tabel 6.

Tabel 6. Uji AR Camera terhadap sudut kemiringan marker

Perangkat Versi Resolusi Sudut Kemiringan
Android Kamera 0° 20° 45° 70° 90°
Oppo A3S 8.0 Oreo 13 MP Berhasil  Berhasil  Berhasil Gagal Gagal
Redmi Note 8 9.0 Pie 48 MP Berhasil  Berhasil  Berhasil Berhasil Gagal
Google Pixel 5 10.0Q 12 MP Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil Gagal
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V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan penjelasan yang telah dipaparkan pada bagian sebelumnya terhadap
pengembangan aplikasi ini dapat ditarik kesimpulan bahwa, media pengenalan makanan khas Jawa Timur berbasis
Augmented 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
berjalan sesuai dengan apa yang diharapkan. Melalui media pengenalan makanan khas Jawa Timur berbasis
Augmented Reality yang sudah dikembangkan ini, diharapkan dapat membantu meningkatkan pengetahuan
masyarakat sebagai pengguna untuk memahami dan mengenal makanan khas jawa timur secara lebih jelas, interaktif
dan informatif. Penulis juga berharap, media pengenalan makanan khas Jawa Timur berbasis Augmented Reality ini
dapat diuji coba kepada subjek dengan tujuan pengembangan lebih lanjut.

UCAPAN TERIMA KASIH

Segala puji dan syukur diucapkan atas kehadirat Allah SWT, karena atas rahmat dan petunjuk-Nya penulis
dapat menyelesaikan penelitian ini. Penulis mengucapkan terima kasih yang tak terhingga kepada semua pihak yang
telah membantu memberikan doa, semangat, dukungan, dan motivasi yang luar biasa. Setiap dorongan maupun saran
terhadap penulis sangat berarti dan berkontribusi besar dalam penelitian ini.
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