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Kata kunci: Abstrak

Budaya Mitos, Game Indonesia adalah negara yang kaya akan keunikan budaya nya, namun
Horror, Finite State masyarakat modern merasa malu untuk mengakuinya terutama budaya
Machine mitos seperti karakter hantu-hantu asli Indonesia, benda-benda pusaka,

tempat-tempat bersejarah yang berkesan mistis dan masih banyak lagi.
Padahal budaya mitos tersebut banyak nilai-nilai positif yang dapat
dijadikan pelajaran. Untuk mengenalkan budaya mitos tersebut dapat
memanfaatkan kemajuan teknologi salah satunya adalah game.
Dengan membangun game horror 3 dimensi berbasis android yang
menambahkan pengalaman tentang budaya Indonesia. Untuk
membantu sistem kontrol animasi terhadap model game 3 dimensi
memerlukan sebuah metode salah satunya menggunakan finite state
machine (FSM). Kelebihan dari FSM ini adalah sangat sederhana,
efisien, mudah dikembangkan dan handal mengatasi variasi situasi
yang luas. Dari hasil dari implementasi dan pengujian ini dapat
disimpulkan pada game yang dibangun dapat menambah pengalaman
tentang budaya Indonesia berdasarkan presentase responden sebesar
77,8%, dan implementasi metode finite state machine berjalan dengan
baik dan sesuai keinginan. Hal ini dapat diamati ketika bermain game
animasi musuh berjalan sesuai syarat tertentu dan telah berjalan sesuai
rancangan yang telah dibuat. Pada sitem ini juga membutuhkan
pengembangan sistem, pengembangan sistem yang digunakan pada
aplikasi ini adalah markerless augmented reality, agar pengguna tidak
lagi memerlukan peralatan tambahan hanya untuk menampilkan
berbagai macam elemen digital.

Pendahuluan

Makanan tradisional mewakili rasa kesenangan yang telah menjadi budaya,
kepercayaan identitas serta merupakan simbol warisan kekayaan budaya balaraja. Warisan
kekayaan budaya tersebut menjadi salah satu potensi di indonesia yang menjadi pembeda
antara daerah lain. Makanan khas balaraja juga memiliki konstribusi yang positif bagi
kesehatan karena dari segi bahan-bahan yang di gunakannya itu memiliki beragam nutrisi
yang berbeda. Namun, ada kekhawatiran yang muncul di daerah-daerah lain mengenai
potensi hilangnya makanan dan pengetahuan tentang makana khas daerah dikalangan
generasi muda. Oleh karena itu, untuk memperkenalkan makanan khas balaraja kepada
generasi muda dan masyarakat balaraja, berbagai upaya telah di lakukan terutama
mempromosikan makanan tradisional balaraja melalui berbagai media secara online, media
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sosial. Hasil pengamatan yang dilakukan menunjukan bahwa memprmosikan makanan
tradisional khas balaraja melalu online, belum dapat memenuhi kebutuhan pengguna,
karena dalam penyajian informasinya kurang menarik dan kurang interaktif sertan cendrung
menonton. Meningkatnya penggunaan smartphone telah merubah prilaku kehidupan setiap
orang sehingga mendorong setiap orang menggunakan aplikasi mobile dalam kehidupan
sehari harinya. Studi telah membuktikan bahwa mobile augmented reality sangat efektif
dalam menyajikan informasi yang menarik dan interaktif. Teknologi augmented rality adalah
tren baru dalam memberikan kepada pengguna pandangan tambahan informasi digital di
dunia nyata(sulaiman etal.2016). Augmented reality dapat menggabungkan benda-benda
maya yaitu berupa animasi, teks, dan gambar kedalam dunia nyata secara real time (Pradibta
2018). Augmented reality juga digunakan dalam bidang pendidikan karena kemampuan yang
secara efektif dapat membantu pengguna untuk mencapai tujuan pembelajaran (Abate and
Nappi 2016), yaitu dapat meyampaikan konsep abstract dan menyajikan informasi 3D
konteks ke dalam objek nyata (Westerfield et al. 2015).

Teknologi augmented reality dapat diakses melalui perangkat mobile smartphone dan

tablet karena smartphone memiliki daya pemrosesan yang tahan lama (Abou El-Seoud and
Taj-Eddin 2019) serta memanfaatkan kamera untuk menangkap gambar dan menampilkan
object di layar (Seran Bria et al. 2018). Dengan memanfaatkan aplikasi mobile augmented
reality para pemangku kepentingan dapat mengembangkan aplikasi mobile augmented
reality mereka sendiri berdasarkan sumber daya warisan budaya seperti informasi historis
untuk menarik para pengunjung dan untuk mendapatkan pengetahuan tentang warisan
budaya mereka (Pendit et al. 2016; Shang et al. 2017; Roongrungsi et al. 2017). Dengan
demikian informasi pengetahuan tentang warisan budaya yang disebutkan 3 diatas dapat
disalurkan dengan menghadirkan cara penyajian informasi yang lebih menarik dan
interkatif. Berdasarkan studi yang dilakukan diatas, dengan memanfaatkan teknologi
augmented reality dan perangkat seluler dapat dikembangkan aplikasi mobile augmentend
reality untuk mempromosikan makanan tradisional khas balaraja.
Berdasarkan latar belakangn yang telah di paparkan dan mengandalkan kemajuan teknologi
dan informasi maka penelitian ini sangat penting memberikan solusi terhadap masalah yang
di alami oleh masyarakat balaraja, dimana masyarakat yang ingin mengenalkan makanan
khas balaraja. Maka akan di buat karya ilmiah untuk menyelesaikan masalah dengan judul
"PERANCANGAN APLIKASI PENGENALAN MAKANAN KHAS BALARAJA
MENGGUNAKAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY”.

Landasan Teori

Pada penelitian Rasjid dan Sengkey (Rasjid & Sengkey, 2016) merupakan sebuah
perancangan yang bertujuan untuk menghasilkan sebuah aplikasi Augmented Reality
Kolintang yang dapat berjalan pada sistem operasi android. Metode yang digunakan sebagai
tahapan penelitian ini adalah metode Prototype yang merupakan metode proses perangkat
lunak yang bisa memahami kebutuhan user dan dapat diperbaiki secara terus menerus
sampai sesuai dengan kebutuhan user. Aplikasi yang di bangun menggunakan beberapa tools
yaitu UML (Unified Modelling Language), Unity, Vuforia dan Blender 3D. Maka aplikasi
yang di hasilkan yaitu aplikasi augmented reality yang dapat menampilkan alat musik
kolintang berbentuk 3D serta jenis suara pada setiap jenis kolintang.

Pada penelitian Sari dan Ernawati (Sari & Ernawati, 2014) Penelitian ini bertujuan
untuk membuat sebuah aplikasi yang dapat membantu pengguna dalam mencari dan
memberikan informasi tentang pemerintah daerah Kota Bengkulu pada android dengan
menerapkan augmented reality menggunakan metode Markerless. Pada pelaksanaannya,
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augmented reality dapat diimplementasikan pada perangkat yang memiliki kamera,
accelerometer, kompas, dan GPS. Data koordinat dan pemerintah daerah di-download dari
server. Aplikasi ini juga membuat peta penggunaan dari peta google dalam menunjukkan
lokasi pengguna ke lokasi pemerintah daerah mencari. Aplikasi ini dibuat dengan
menggunakan Wikitude dan bahasa pemrograman Java untuk Android dengan IDE Eclipse
3.5. Metode pengembangan sistem yang digunakan untuk membangun aplikasi model
sekuensial linier dan Unified Modeling Language (UML) sebagai merancang sistem.
Penelitian ini menghasilkan aplikasi layanan berbasis lokasi dengan pelaksanaan augmented
reality menggunakan android berbasis metode Markerless mendasarkan pada pencarian dari
pemerintah daerah Kota Bengkulu.

Pada penelitian Maimunah dan Ilamsyah (Maimunah & Ilamsyah, 2016)
Perkembangan dunia usaha ditandai dengan semakin banyaknya perusahaan—perusahaan
yang didirikan, baik yang bergerak dalam bidang industri, perdagangan maupun jasa.Peran
penggunaan komputer pada sebuah perusahaan atauorganisasi bukanlah sesuatu yang awam
lagi, penggunaan komputer merupakan hal yang wajib. Dengan adanya system komputerisasi
pada setiap perusahaan atau organisasi, segala proses mulai dari proses pengolahan data
sampai pembuatan laporan dan dokumen penting lainnya dapat tersusun rapi sehingga
dapat mempermudah proses penyimpanan dan pencarian data. Proses system penjualan
yang sedang berjalan saat ini masih menggunakan metode manual.

Proses penjualan masih menggunakan brosur untuk mencari konsumen sehingga
kurangefektif dan efiesien. Program penjualan ini merupakan usulan penelitian rancangan
system informasi Dengan memanfaatkan fasilitas teknologi computer dan menggunakan
internet, mencoba untuk membuat fasilitas penjualan yang lebih baik Dengan membuat
system penjualan secara online dimana proses kerjanya tidak memakan waktu yang cukup
lama maka penjualan dapat berjalan dengan baik serta pelayanan penjualan yang bersifat
online. Desain dibuat denganmengunakan Dreamweaver CS5, serta database yang digunakan
menggunakan Mysql sehingga databasenya tersimpan dengan rapih. Fungsi utama dari
system penjualan online ini yaitu untuk membantu dalam memudahkan untuk mendapatkan
sumber informasi produk promo barang keluaran terbaru pada Mitra Karsa Furniture,
sehingga para customer dapat mudah dalam membeli produk terbaru, kapan saja,
dimanapun ingin membeli barang tersebut.

, perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang
terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi sebagai perancangan sistem dapat
dirancangdalam bentuk bagan alir sistem (system flowchart), yang merupakan alat bentuk
grafik yang dapat digunakan untuk menunjukan urutan-urutan proses dari sistem. (Syifaun
Nafisah, 2014).

Aplikasi adalah perangkat lunak yang berjalan pada perangkat mobile seperti
smartphone atau tablet PC. Aplikasi Mobile juga dikenal sebagai aplikasi yang dapat diunduh
dan memiliki fungsi tertentu sehingga menambah fungsionalitas dari perangkat mobile itu
sendiri. Untuk mendapatkan mobile application yang diinginkan, user dapat mengunduhnya
melalui situs tertentu sesuai dengan sistem operasi yang dimiliki (Irsan, 2015). Aplikasi
dibuat bertujuan untuk mengerjakan dan melaksanakan tugas khusus dari pengguna (Neyfa,
et al., 2016).

Aplikasi adalah program yang memiliki aktivitas pemrosesan perintah yang
diperlukan untuk melaksanakan permintaan pengguna dengan tujuan tertentu (Azizah, et al.,
2019).
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Aplikasi adalah suatu sub kelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan
kemampuan komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan pengguna
(Polanda, et al., 2017).

Analisa dan Perancangan

Analisa masalah yang didapatkan dari hasil penelitian ini adalah banyaknya
masyarakat yang belum mengenal makanan khas balarja, maraknya makanan khas daerah
yang masih bertahan namun tidak mengikuti pemasaran yang sedang berkembang seperti
iklan yang beragam dan belum adanya aplikasi yang bisa membuat makanan khas balaraja
mejadi terkenal.

Pada sistem ini diusulkan beberapa hal yang menjadi batasan masalah yang akan
diberikan solusi atau alternatif dengan maksud menjelaskan tentang kebutuhan-kebutuhan
yang harus dipenuhi oleh sistem yang akan dirancang. Berdasarkan hasil analisa, maka akan
dibuat aplikasi augmented reality untuk mengenalkan makanan khas Dbalaraja
meenggunakan software unity.

Perancangan game ini menggunakan analisis permodelan berorientasi objek dengan
menggunakan UML (Unified Modeling Language). Rancangan ini mengidentifikasi
komponen-komponen sistem yang dirancang secara rinci yang terdiri dari use case diagram,
activity digram, dan sequence diagram.

Use case diagram menggambarkan fungsional dari suatu sistem yang akan dibangun
sehingga dapat dipelajari oleh pengguna. Berikut merupakan use case diagram pada aplikasi
AR:

uc Use Casa Diagram Apiikasi Pangenalan Makanan Khas Balarajs ./

Aplikasi Pengenzlan Makanan Khas Balarajs

Menampilkan AR

Menampilkan Tentang

Gambar 3.1 Use Case Diagram Aplikasi AR

Deskripsi pada gambar di atas pengguna adalah orang yang mengoperasikan aplikasi.
Pengguna dapat memilih 3 tombol menu yang ada pada menu utama yaitu, tombol mulai
untuk menampilkan augmented reality, tombol tentang untuk menampilkan tentang
aplikasi yang dibuat dan tombol keluaar untuk menutup aplikasi.

Aliran kerja digambarkan dengan activity diagram untuk memberikan penjelasan

mengenai proses kerja dari suatu sistem. Pada perancangan activity diagram ini akan
menjelaskan aliran kerja dari aplikasi yang diusulkan, yaitu:
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a. Activity Diagram Menampilkan AR

Gambar 3.2 Activity Diagram Menampilkan AR
Pada gambar activity diagram menampilkan AR menjelaskan Ketika pengguna membuka
aplikasi maka sistem akan tampil splashscreen lalu akan tampil halaman menu utama,
pengguna memilih tombol mulai maka sistem akan menampilkan mode kamera augmented
reality, pengguna mengarahkan kamera pada kamera pada object 2D maka sistem maka
akan menampilkan object 3D makanan khas balaraja, pengguna memilih tombol deskripsi
maka sistem akan menampilkan tombol deskripsi profil makanan khas balaraja, pengguna
memilih tombol tutup maka sistem akan menutup aplikasi, pengguna memilih tombol lokasi
maka sistem akan menampilkan lokasi penjual dan pengguna memilih tombol telepon maka
sistem akan menampilkan nomor telepon penjual.

b. Activity Diagram Menampilkan Tentang

‘actActivity Diagram Menampilkan Tentang

Pengguna Sistem

Mulai

Plih Tombol Tentang Tampil Halaman Tentang

Gambar 3.3 Activity Diagram Menampilkan Tentang
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Tahap implementasi merupakan lanjutan dari tahap perancangan. Pada tahap
implementasi, sistem yang telah dibuat akan diterapkan dan akan dilakukan pengujian.

Berikut ini adalah spesifikasi perangkat keras yang digunakan untuk membuat
aplikasi augmented reality pengenalan makanan khas balaraja:
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Table 4.1 Spesifikasi Perangkat Keras

Perangkat Keras Keterangan

Device Asus GL533VD

Processor Intel(R) Core(TM) i7-7700HQ CPU @
2.80GHz (8 CPUs), ~2.8GHz

Memory 24 GB

Hardisk 1TB

Mouse Mouse Bluetooth

Keyboard USB Keyboard

1.1.1 Spesifikasi Perangkat Lunak

Berikut ini adalah spesifikasi perangkat keras yang digunakan untuk membuat

aplikasi augmented reality pengenalan makanan khas balaraja:

1.2

Table 4.2 Spesifikasi Perangkat Lunak

Perangkat Lunak Keterangan
Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-bit
Software Unity, Blender

Implementasi Aplikasi

Merupakan penerapan dari aplikasi yang telah dibuat, yaitu augmented reality
pengenalan makanan khas balaraja. Berikut adalah tampilan yang ada pada augmented

reality pengenalan makanan khas balaraja:

a. Halaman Menu Utama

Berikut adalah tampilan menu utama augmented reality pengenalan makanan

khas balaraja:

N\

)

Gambar 4.1 Menu Utama
Pada gambar menu utama, pengguna dapat memilih 3 tombol menu yaitu, mulai,
tentang, dan keluar. Tombol mulai untuk memulai aplikasi AR, tombol tombol
tentang untuk menampilkan tentang aplikasi, tombol keluar untuk menutup

aplikasi.
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a. Halaman Tentang
Berikut adalah tampilan pada halaman tentang:

| >< J

Augmented Reality
Pengenalan Makanan
Khas Balaraja
Aplikasi ini dibuat
untuk tujuan
menyelesaikan tugas
akhir ripssi

o - o

o o
- @udin

=g

Gambar 4.2 Halaman Tentang
Pada gambar halaman tentang terdapat informasi mengenai tujuan dibuatnya
aplikasi dan nama pembuat aplikasi lalu terapat tombol kembali untuk kembali
kehalaman menu utama.
b. Gambar 2D AR Makanan Cecuar
Berikut adalah Gambar 2D AR Makanan Cecuar:

Cecuar

&’“ [ i | i@ﬁ

Gambar 4.3 Gambar 2D AR Makanan Cecuar
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c. Tampilan Objek 3D AR Makanan Cecuar
Berikut adalah tampilan Objek 3D AR Makanan Cecuar:

Gambar 4.4 Objek 3D AR Makanan Cecuar
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