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Abstract

Kitchen equipment is a tool that is often found at home. One is cooking utensils, this equipment
is part of a kitchen utensil, but many people do not know the cooking utensils used in baking. His lack
of consciousness in reading included the uninformed factor of the community regarding cooking utensils.
With Augmented reality can make it easier for people to learn the names, forms, functions, risks and
treatments that are done using a concrete form of visualization through three-dimensional modeling
packaged into the android application and the shape of the tool will be the same as in the original printed
card.

Making this cooking equipment using MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method as
a reference in making the system from the introduction of cooking equipment cake. After testing the
application to 30 respondents using the Likert's Summated Rating method obtained the results of 1903
who are between the scores of 1800 and 2250 with the results are declared useful and useful
applications for the community.
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Abstrak

Peralatan dapur merupakan alat yang sering dijumpai di rumah. Salah satunya peralatan
memasak kue, Peralatan ini termasuk bagian dari alat dapur, akan tetapi banyak dari masyarakat tidak
mengetahui peralatan memasak yang digunakan dalam pembuatan kue. Kurang sadarnya dalam
membaca termasuk faktor tidak tahunya masyarakat mengenai peralatan memasak kue. Dengan adanya
Augmented reality dapat mempermudah masyarakat dalam mempelajari nama, bentuk, fungsi, resiko
dan perawatan yang dilakukan menggunakan bentuk visualisasi secara kongkrit melalui permodelan tiga
dimensi yang dikemas ke dalam aplikasi android serta bentuk alatnya akan sama dengan di kartu cetak
aslinya.

Pembuatan peralatan memasak kue ini menggunakan metode MDLC (Multimedia Development
Life Cycle) sebagai acuan dalam pembuatan sistem dari pengenalan peralatan memasak kue. Setelah
dilakukan pengujian aplikasi kepada 30 respondent menggunakan metode likert’s Summated Rating
didapatkan hasil 1903 yang berada diantara skor 1800 dan 2250 dengan hasil tersebut aplikasi
dinyatakan berguna dan bermanfaat bagi masyarakat.

Kata kunci: augmented reality, android, peralatan memasak, kue, 3D
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1. PENDAHULUAN

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, vyaitu 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.

Peralatan memasak kue termasuk dari
peralatan dapur. Untuk Dengan adanya
augmented  reality dapat mempermudah
masyarakat dalam mengetahui bagaimana nama,
bentuk dan fungsi dari peralatan yang digunakan
dalam pembuatan kue dengan tampilan tiga
dimensi. Objek dari Peralatan memasak kue
dapat di visualisasikan 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.

2. METODE PENELITIAN

Untuk  memecahkan  permasalahan
penelitian ini, Metode yang digunakan yaitu MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) vyaitu
pengonsepan,  perancangan, pengumpulan
materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi.

Konsep dari pembuatan  aplikasi

pengenalan peralatan memasak kue

menggunakan teknologi augmented reality
berbasis android ini di tujukan untuk menambah
wawasan masyarakat dalam  mempelajari
peralatan yang digunakan dalam pembuatan kue.
Pengenalan yang di tampilkan dalam aplikasi ini
berupa objek 3D peralatan memasak kue.

Aplikasi ini merupakan aplikasi interaktif
dengan tujuan sebagai media pembelajaran yang
alternatif tentang aplikasi pengenalan peralatan
memasak kue menggunakan augmented reality
berbasis android. Aplikasi ini memiliki nuansa
sederhana namun tetap mewakili sebagai aplikasi
multimedia untuk pebelajaran yaitu terdapat
panduan teks, objek 3D dan suara dalam
penyampaian materinya.

Dalam tahap perancangan, sistem yang
digunakan dalam pembuatan aplikasi dari tahap
awal perancangan sampai akhir, berikut
merupakan rancangan pembuatan aplikasi
pengenalan peralatan memasak kue menggunakan
augmented reality berbasis android:

a. Use Case Diagram

Dalam usecase diagram ini dapat di jelaskan
bagaimana alur dari jalanya aplikasi secara
menyeluruh fungsi dan fitur lunak terhadap
pandangan pengguna, Use Case Diagram
aplikasi memasak kue ini dapat di lihat pada
Gambar 1.
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Gambar 1 Usecase Diagram

Dari gambar 1 dapat dilighat bagaimana
proses dari alur pembuatan aplikasi pengenalan
peralatan memasak kue dari awal sampai
dengan akhir.

b. Squance Diagram

Squance diagam ini  menjelaskan
komunikasi secara dinamis antara actor dengan
system. squance diagram ini juga di gunakan
untuk menampilkan interaksi yang ada pada
suatu sekenario dari sistem perangkat lunak.



c. Activity Diagram

Activity diagram ini menjelaskan bagaimana
gambaran dari tingkah laku secara dinamis
antara user dengan sistem melalui suatu kontrol
aksi. Dari rancangan yang telah dibuat pada
usecase dan squance diagram dibuatlah
flowchart yang nantinya akan di ubah menjadi
sebuah flof of control dari diagram. Berikut ini
adalah gambar alur dari flowchart aplikasi
pengenalan peralatan memasak kue
menggunakan augmented reality yang tersaji
pada gambar 2.
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Gambar 2 Flowchart Aplikasi Pengenalan Peralatan
Memasak Kue Menggunakan Augmented Reality
Berbasis Android

Pada gambar 2 dapat dilihat bagaimana alur
sistem ini akan berjalan. setelah pembuatan
flowchart diatas, kemudian akan dibuat flow of
control dari flowchart aksi ini akan memberikan
kontrol dari alur pembuatan aplikasi.

d. Desain Interface Story Board

Desain interface storyboard ini digunakan
untuk mempermudah dalam pembuatan user
interface  yang akan dikerjakan dalam
pembuatan sistem. Didalam storyboard ini
terdpat desain yang akan membantu dalam
pembuatan aplikasi pengenalan peralatan
memasak kue menggunakan augmented relity
berbasis android.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada hasil pembahasan akan dijelaskan
bagaimana tahapan dalam membangun dan
mengimplementasikan rancangan sistem aplikasi
pengenalan peralatan memasak kue berbasis
augmented reality. Implementasi ini merupakan
tahapan dalam membangun suatu aplikasi sampai
dengan program dapat di gunakan oleh user.
Diawali pada pembuatan marker, kemudian
dilanjutkan dengan pembuatan objek 3D,
pembuatan user interface sampai implementasi
sistem. Langkah berikutnya dilanjutkan dengan
pengujian sistem baik secara software maupun
kecocokan aplikasi terhadap hardware. Kemudian
dilakukan pengujian aplikasi kepada user untuk
melihat keefektifan aplikasi sebagai alat bantu
untuk mengenal peralatan memasak kue. Setelah
melakukan pengujian pada aplikasi dilanjutkan
melakukan evaluasi sebagai tujuan dalam
melakukan analisis hasil ujicoba sehingga
menghasilkan kesimpulan dan saran yang
digunakan dalam melakukan pengembangan
pada aplikasi.

Pada aplikasi pengenalan peralatan
memasak kue menggunakan augmented reality
ini terdapat 20 objek marker yang akan mewakili
peralatan memasak kue dan pada masing-masing
sistem yang berjalan. Contoh gambar marker
pengenalan peralatan memasak kue
menggunakan augmented reality berbasis android
dapat dilihat pada gambar 3.
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Gambar 3 Marker Augmented Reality

Dilanjutkan dengan Hasil dari pengujian
fungsional pada marker aplikasi pengenalan
peralatan memasak kue menggunakan

augmented reality berbasis android yang berjalan
sesuai dengan yang diharapkan. Pengujian yang
dilakukan terhadap kinerja aplikasi ini memiliki
ukuran file pada *apk 50,85 MB, dengan ukuranfile
aplikasi setelah terinstal 79,92 MB, daya yang di
butuhkan untuk mengakses seluruh modul atau
scane antara 3-4% pemakaian batrai dengan
waktu yang dibutuhkan setiap membuka scane
membutuhkan waktu 0,5 detik, waktu yang di
butuhkan dalam membuka kamera antara 3-5
detik.



Dari hasil pengujian kompatibilitas telah
dilakukan pengujian pada beberapa smartphone
dari 1 - 4 GB RAM, dengan kamera yang memiliki
resolusi 5 - 16 MP dengan hasil aplikasi dapat
berjalan secara normal.

Dari hasil pada pengujian marker yang
dilakukan dengan 4 kondisi dalam pengujian yang
dilakukan dengan menggunakan 5 sample dari
total 20 Marker. Hasil pengujian jarak dan sudut
marker yang didapat memiliki jarak scan sejauh
10-60cm dengan rasio sudut yang dapat diambil
antara 0-90 drajat. Hasil pengujian yang di
lakukan pada area marker yang terhalang jika
kurang dari 60 % kondisi scanning marker masih
dalam keadaan normal dan jika melebihi 60 %
kamera tidak dapat membaca marker yang telah
di buat. Hasil pengujian yang dilakukan terhadap
ketahanan objek saat marker dihilangkan pada
area yang memiliki texture tinggi, objek tidak akan
menghilang dari device dan marker akan
berpindah pada texture yang terbaca oleh
kamera, jika marker di hilangkan pada area yang
tidak berteksture kamera tidak dapat merubah
markernya kedalam texture dan objek akan
menghilang dari device.

Hasil Pengujian Usabilitas dilakukan dengan
metode  kuisioner yang digunakan untuk
mengetahui tingkat manfaat dan kegunaan dari
system yang telah dibangun menjadi aplikasi.
Aspek yang dbangun dari pertanyaan ini meliputi
kegunaan, kemudahan pengguna, kemudahan
belajar, dan kepuasan. Berikut ini hasil kuisioner
tiap aspek yang tersaji:

a. Pada aspek kegunaan yang digunakan untuk
mengetahui  seberapa  besar tingkat
keberhasilan aplikasi pada saat di gunakan
oleh responder pada aplikasi pengenalan
peralatan memasak kue.
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Gambar 4 diagram aspek kegunaan.

Dari gambar 4 diatas dapat di jelaskan hasil
dari diagram kuisioner pada aspek kegunaan
dengan pemberian total 4 butir soal kepada
30 responden. Dengan prosentase jawaban
sangat setuju 38,33%, Setuju 53,33%, cukup
setuju 8,34%.

b. Pada aspek kemudahan penggunaan yang
digunakan sebagai alat ukur untuk melihat
aplikasi mudah dalam penggunaannya atau
tidak, dengan memberikan empat butir soal
kepada respondent. Berikut hasil dari
kuisioner kemudahan penggunaan.
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Gambar 5 Diagram aspek kemudahan
penggunaan

Dari gambar 5 diatas dapat di jelaskan hasil
dari diagram kuisioner pada aspek
kemudahan penggunaan dengan pemberian
total 4 butir soal kepada 30 responden.
Dengan prosentase jawaban sangat setuju
26,67%, Setuju 63,33%, cukup setuju 8,33%
dan kurang setuju 1,67%.

c. Pada aspek kemudahan belajar ini
digunakan untuk mengetahui tingkat
keberhasilan aplikasi kepada konsumen
dengan dilakukannya pemberian tiga butir
soal kepada responden yang akan di sajikan
kedalam diagram.
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Gambar 6 Diagram aspek
kemudahan belajar

Dari gambar 6 diatas dapat di jelaskan hasil
dari diagram kuisioner pada aspek



kemudahan belajar dengan pemberian total 3
butir soal kepada 30 responden. Dengan
prosentase jawaban sangat setuju 30%,
Setuju 60% dan cukup setuju 10 %.

d. Pada aspek kepuasan ini digunakan untuk

mengetahui tingkat keberhasilan aplikasi
kepada konsumen dengan dilakukannya
pemberian empat butir soal kepada
responden yang akan di sajikan kedalam
diagram.
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Gambar 7 Diagram aspek kepuasan

Dari gambar 7 diatas dapat di jelaskan hasil
dari diagram kuisioner pada aspek kepuasan
dengan pemberian total 4 butir soal kepada
30 responden. Dengan prosentase jawaban
sangat setuju 35%, Setuju 56,67%, cukup
setuju 7,5%, dan kurang setuju 0,83%.

Data yang diperoleh dari empat aspek di atas
akan diolah dan diukur menggunakan metode
skala Likert atau disebut juga dengan Likert’'s
Summated Rating (LSR). Likert's Summated
Rating adalah salah satu teknik pengukuran sikap,
pendapat dan persepsi seseorang tentang suatu
gejala, kejadian, fenomena sosial atau
pendidikan.

Skor yang diperoleh dari perolehan kuisioner
adalah sebagai berikut, dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1 Hasil Skor dari Kuisioner

Jawaban Nilai Banyak Skor
Jawaban

Sangat Setuju 5 147 735

Setuju 4 262 1048

Cukup Setuju 3 38 114
Kurang Setuju 2 3 6
Tidak Setuju 1 0 0

Jumlah 1903

Skor total yang diperoleh dari perhitungan
kuisioner adalah 1903, berada diantara skor 1800
sampai dengan 2500 Dengan hasil tersebut
dinyatakan bahwa responden menilai aplikasi
sangat baik, sehingga aplikasi dinyatakan
berguna dan bermanfaant berdasarkan hasil dari
kuisioner. total skor yang di dapatkan pada
interpretasi LSR dapat dilihat pada gambar8.
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Gambar 8 Hasil Kuisioner Pengenalan Peralatan
Masak Kue
Berdasarkan pengujian yang telah

dilakukan pada aplikasi pengenalan peralatan
memasak kue menggunakan augmented reality
berbasis android dapat di simpulkan sebagai
berikut:

1. Berdasarkan hasil pengujian kinerja
Fungsionalitas pada aplikasi, dapat di
simpulkan bahwa aplikasi berjalan dengan
normal seluruh halaman dan fungsi berjalan
dengan semestinya dan tidak ada miss.

2. Berdasarkan hasil pengujian kinerja sistem,
aplikasi bekerja dengan baik dengan rasio
waktu minimal yang di butuhkan untuk
membuka tiap scane 0,5 detik dan rasio paling
lama adalah saat membuka kamera yang
membutuhkan waktu kurang lebih 3-5 detik

3. Berdasarkan hasil pengujian kinerja
Kompatibilitas sistem pada aplikasi, dapat
disimpulkan bahwa sistem dapat berjalan

pada beberapa smartphone dengan
perangkat android yang berbeda
4. Berdasarkan hasil pengujian kinerja

Kompatibilitas dapat di simpulkan bahwa
spesifikasi dari android sangat berpengaruh
terhadap jalannya aplikasi pengenalan
peralatan memasak kue ini.

5. Berdasarkan hasil pengujian knerja dari
kompatibilitas sistem pada aplikasi untuk
memperlancar kinerja aplikasi dibutuhkan
RAM 2 GB, meskipun aplikasi juga dapat
berjalan pada smartphone dengan RAM 1GB

6. Berdasarkan hasil pengujian kinerja Marker
pada jarak dapat di simpulkan bahwa jarak
scanning yang dapat di lakukan pada marker
menggunakan smartphone berjarak antara 10
cm sampai dengan 60 cm, jika jarak lebih dari



10.

jarak tersebut kamera tidakdapat melakukan
proses scanning marker.

Berdasarkan hasil pengujian kinerja Marker
pada sudut scanning dapat disimpulkan
bahwa sudut yang dapat dibaca oleh AR
kamera berada pada 0 sampai 90 drajat, jika
lebih dari itu kamera AR tidak dapat membaca
marker.

Berdasarkan hasil pengujian kinerja Marker
pada saat dilakukan penutupan marker masih
dapat di baca kisararan 60 % jika marker
terhalang,

Berdasarkan hasil pengujian pada Marker
jarak ketahanan objek saat melekat pada
marker berjarak 3 Meter jika kamera AR lebih
dari 3 Meter objek akan menghilang dari
marker yang ada.

Berdasarkan hasil pengujian pada Usabilitas
melihat dari pengisian quisioner dapat
disimpulkan aplikasi yang di ujikan berguna
bagi masyarakat.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah

dilakukan pada aplikasi pengenalan peralatan
memasak kue menggunakan augmented reality

berbasis android dapat di

ambil kesimpulan

sebagai berikut :

1.

Dengan memanfaatkan teknologi
augmented reality dapat menambah minat
masyarakat dalam mempelajari peralatan
memasak kue yang dimunculkan dalam
sebuah objek 3D.

Aplikasi dapat dijalankan dengan baik pada
beberapa smartphone yang telah di ujicoba
dengan perangkat yang berbeda.

Jarak yang di butuhkan dalam proses
scanning pada marker membutuhkan jarak
10-60 cm, dengan sudut kemiringan 0-90
drajat.

Penutupan area marker sampai 60% agar
marker tidak bisa terbaca.

Memiliki ketahanan objek pada marker
sejauh 3 meter dari marker, dimana objek
tidak menghilang.

Dari hasil usibilitas, aplikasi berguna dan
bermanfaat bagi masyarakat dalam
mempelajari peralatan masak kue.
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