BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tanpa disadari saat ini teknologi berkembang begitu pesat, manusia
tidak dapat terlepas dari kebutuhan penggunaan teknologi yang ada sekarang.
Kemajuan teknologi telah memberikan jawaban keinginan manusia unutuk
saling berinteraksi secara real time, dimana batas antara jarak, waktu, dan ruang
bukanlah penghalang bagi keinginan manusia untuk saling berinteraksi.

Pada era digital ini hampir tidak ada celah bagi kehidupan manusia
dalam menggunakan teknologi yang berhubungan dengan segala macam bidang
digital. Keinginan manusia untuk memajukan perkembangan dalam dunia
teknologi menjadi obsesi yang tidak berlebihan, dimana keinginan untuk
membagikan dan mengembangkan suatu teknologi akan memberikan
kemudahan dalam menjalani kehidupan.

Perkembangan teknologi pada ponsel cerdas berjalan begitu cepat.
Karena smartphone memberikan kemudahan dalam segala hal dan telah menjadi
kebutuhan dalam kehidupan sehari-hari manusia. Salah satu gagasan untuk
mengoptimalkan penggunaan smartphone bagi anak usia dini adalah penerapan
teknologi Augmented Reality, yaitu teknologi yang menggabungkan objek dunia
maya dengan dunia nyata secara realtime.

Penggunaan AR sebagai alat bantu tentunya sudah meluas dalam
berbagai bidang mulai rumah tangga, pendidikan, perkantoran atau instansi
pemerintah. Perkembangan tersebut tidak sekedar sebagai alat bantu, tetapi
manusia mulai berfikir bagaimana manusia dapat berinteraksi secara langsung
dengan dunia virtual.

Dalam bidang rumah tangga AR dapat di gunakan sebagai alat bantu
untuk mengetahui berbagai macam peralatan yang di butuhkan dalam dekorasi
ruangan, peralatan rumah tangga, dan peralatan dapur. Banyak dari masyarakat
yang tidak mengetahui peralatan dapur yang digunakan.

Peralatan memasak kue juga termasuk dari peralatan dapur, akan
tetapi banyak dari masyarakat yang tidak mengetahui nama, bentuk dan fungsi
dari peralatan yang biasa di gunakan dalam pembuatan kue. Dengan adanya AR
dapat mempermudah masyarakat dalam mengetahui bagaimana nama, bentuk
dan fungsi dari peralatan yang digunakan dalam pembuatan kue dengan tampilan
3D. Objek dari Peralatan memasak kue dapat divisualisasikan dengan kongkret
melalui pemodelan objek tiga dimensi. Objek yang akan di tampilkan dalam



penelitian ini menggunakan sekala sebesar mobile die cast. Aplikasi ini
dikembangkan sebagai alat bantu dalam pembelajaran secara interaktif. Aplikasi
ini diharapkan dapat menambah daya tarik masyarakat dalam mempelajari
interaksi antara manusia dengan komputer. Kelebihan dari aplikasi yang di
tawarkan adalah penggabungan antara virtual tiga dimensi pada android dengan
gambar alat memasak kue. Selain itu aplikasi yang dikembangkan juga dapat
memberikan efek suara dan teks sehingga user dapat mengetahui kegunaan dan
perawatan alat memasak tersebut. Aplikasi ini juga di dukung dengan petunjuk
penggunaan untuk membantu dalam pemgoprasian aplikasi permak kue.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan hasil dari penjabaran latar belakang di atas, maka dapat

di simpulkan rumusan masalah sebagai berikut :

1. Bagaimana merancang Aplikasi perlatan memasak kue berbentuk 3D
menggunakan augmented reality berbasis android.

2. Bagaimana mengimplementasikan sebuah objek asli ke dalam bentuk 3D
menggunakan augmented reality berbasis android.

3. Bagaimana pengembangan aplikasi augmented reality dapat membantu
masyarakat dalam memahami objek peralatan memasak kue dalam bentuk
3D.

4. Bagaimana Analisa ujicoba aplikasi yang dilakukan pada user.

1.3 Batasan Masalah

Adapun Batasan masalah dari penelitian aplikasi pengenalan
peralatan memasak kue menggunakan augmented reality berbasis android,
diantaranya ;

1. Uji coba dilakukan menggunakan perangkat smartphone dengan OS
Android dengan minimal versi 4.1 (jellybean)
2. Software pembuatan 3D menggunakan blender
Proses pembangunan aplikasi menggunakan unity dan vuforia
4. Peralatan yang di buat model 3D adalah Pralatan masak kue yang akan di
tampilkan oleh pemodelan sebanyak 20 macam
5. Ujicoba aplikasi dilakukan terhadap m asyarakat di nginden 1 dengan
usia 15 tahun ke atas
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1.4 Maksud dan Tujuan

Adapun maksud dan tujuan dari penelitian yang di lakukan adalah

sebagai berikut :

1.
2.

Membuat rancangan pengenalan peralatan memasak kue berbasis android.
Membuat program pembelajaran pengenalan peralatan memasak kue
menggunakan Augmented Reality.

Pembuatan objek 3D peralatan memasak kue menggunakan Blender.
Pembuatan scan marker dan penempatan objek 3D peralatan memasak kue
menggunakan Vuforia dan Unity.

Memberikan solusi pembelajaran yang lebih efisien dalam mengenal
peralatan memasak kue.

1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian aplikasi pengenalan peralatan

memasak kue menggunakan augmented reality berbasis android, diantaranya;

1.

Meningkatkan minat dari masyarakat untuk belajar mengenai peralatan
memasak kue.

Memberikan wawasan teknologi Augmented Reality pada smartphone yang
dapat dimanfaatkan dalam media pembelajaran yang interaktif.
Memberikan alternative pembelajaran yang lebih menarik dan mudah di
pahami dalam pada peralatan memasak kue.
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