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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Augmented Reality 

  Augmented Reality (AR) adalah sebuah istilah untuk lingkungan yang 

menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang dibuat oleh komputer sehingga 

batas antara keduanya menjadi sangat tipis. Sistem ini lebih dekat kepada lingkungan 

nyata (real). Karena itu, reality lebih diutamakan pada sistem ini (Brian, 2009). 

  Ronald Azuma pada tahun 1997 mendefinisikan Augmented Reality sebagai 

sistem yang memiliki karakteristik sebagai berikut (Azuma, 1997).  

- Menggabungkan lingkungan nyata dan virtual  

- Berjalan secara interaktif dalam waktu nyata  

- Integrasi dalam tiga dimensi (3D)  

 Lebih lanjut, Azuma menuliskan bahwa secara sederhana AR bisa 

didefinisikan sebagai lingkungan nyata yang ditambahkan objek virtual. 

Penggabungan objek nyata dan virtual dimungkinkan dengan teknologi display yang 

sesuai, interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input tertentu. 

AR merupakan variasi dari Virtual Environments (VE), atau yang lebih 

dikenal dengan istilah Virtual Reality (VR). Teknologi VR membuat pengguna 

tergabung dalam sebuah lingkungan virtual secara keseluruhan. Ketika tergabung 

dalam lingkungan tersebut, pengguna tidak bisa melihat lingkungan nyata di 

sekitarnya. Sebaliknya, AR memungkinkan pengguna untuk melihat lingkungan 

nyata, dengan objek virtual yang ditambahkan atau tergabung dengan lingkungan 

nyata. Tidak seperti VR yang sepenuhnya menggantikan lingkungan nyata, AR 

sekedar menambahkan atau melengkapi lingkungan nyata (Azuma, 1997).   

Dengan bantuan teknologi Augmented Reality, lingkungan nyata di sekitar 

kita akan dapat berinteraksi dalam bentuk digital (virtual). Informasi-informasi 

tentang objek dan lingkungan disekitar kita dapat ditambahkan ke dalam sistem 

Augmented Reality yang kemudian informasi tersebut ditampilkan diatas layer dunia 

nyata secara real-time seolah-olah informasi tersebut adalah nyata (Fernando, 2013). 
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2.2 Peralatan Memasak Kue 

 

Kue adalah makanan ringan yang di buat dari campuran berbagai bahan pangan 

dan memiliki bentuk dan jenis yang beraneka ragam. Pada awalnya, kue merupakan 

istilah yang di gunakan untuk menyebut makanan tradisional atau oriental. Namun 

kemudian di generalisasikan oleh masyarakat untuk menyebut segala bentuk makanan 

yang bukan makanan utama. Tak perduli apakah itu oriental ataupun kontinental. 

Semua selama bukan merupakan makanan utama maka di sebut kue. 

Kue bermula dari kata kueh yang berasal dari bahasa cina dalam dialek 

Hokkien. Lalu kata itu di serap kedalam bahasa melayu dan menjadi kue untuk lidah 

orang Indonesia atau kuih dalam dialek melayu. Teknik membuat kue yang baik 

kemudian di pelajari secara khusus dalam suatu bidang ilmu yang di sebut dengan 

Teknologi Patiseri (Kamus Q, 2014). 

Secara umum kue di bagi menjadi 2 jenis yang masing-masing memiliki 

karakteristik berbeda. Ketiga jenis kue tersebut adalah: 

 

1)  Kue basah 

Kue basah adalah istilah yang digunakan untuk menyebut kue yang 

bertekstur lembut, empuk dan relatif basah. Kue jenis ini biasanya memiliki umur 

simpan yang pendek karena kadar airnya tinggi di bandingkan kue-kue yang lain. 

Kue basah identik dengan kue tradisional atau kue oriental. Hal ini karena 

umumnya kue tradisional terbuat dari tepung beras, gula, dan santan, sehingga 

lekas basi. Kue basah biasanya dimasak dengan cara dikukus, direbus, atau 

digoreng. 

2)  Kue Kering 

Kue kering adalah istilah yang di gunakan untuk menyebut kue yang 

teksturnya keras dan renyah karena memiliki kadar air yang sangat minim. Kue 

kering mempunyai daya simpan yang sangat tinggi. Bahannya bisa dari apa saja, 

tepung beras, tepung ketan, terigu ataupun sagu. Cara memasaknya biasanya di 

goreng atau di panggang dalam oven. Kue kering yang dioven biasanya di sebut 

cookies. 

   (Rama. 2015) Berikut ini adalah peralatan yang di gunakan dalam 

proses pembuatan masakan kue:  
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1) Oven 

Alat ini digunakan untuk memanggang kue atau roti. Oven terdiri dari 

berbagai macam jenis yakni oven listrik, oven kompor dan juga microwave  

tergantung jara pemakaiannya, bentuk oven dapat dilihat pada gambar 2.1. 

Gambar 2.1 Oven 

2) Loyang 

Loyang berfungsi untuk menyimpan atau membentuk suatu adonan 

kue sebelum di panggang atau di kukus sehingga sesuai dengan ukuran dan 

bentuk yang kita inginkan. Saat ini banyak sekali jenis loyang yang 

diperjualbelikan di pasaran tergantung kebutuhan kue apa yang ingin kita buat. 

Sebagai contoh Loyang pai, Loyang berlubang tengah dan loyang kotak, bentuk 

loyang dapat dilihat pada gambar 2.2. 

Gambar 2.2 Loyang 

3) Timbangan 

Timbangan sendiri dapat diartikan sebagai alat yang dipakai untuk 

melakukan pengukuran massa suatu benda. Timbangan sendiri dapat 

dikelompokkan menjadi berbagai mcam jenis, tapi khusus untuk timbangan kue 

yang dipakai baisanya timbangan jenis manual dan digital, bentuk timbnagan 

dapat dilihat pada gambar 2.3. 
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Gambar 2.3 Timbangan 

4) Mikser 

Mikser merupakan mesin pengaduk. Dalam bahasa indonesia mikser 

adalah alat yang digunakan untuk mengaduk adonan sebelum menjadi kue atau 

roti. Mikser yang baik dan berkualitas bersifat multiguna yang artinya bisa 

digunakan untuk berbagai jenis dan macam adonan. mesin mikser ini dapat 

dipakai untuk mengaduk berbagai jenis kue , roti , tepung, cake dan lain-lain, 

bentuk mikser dapat dilihat pada gambar 2.4. 

Gambar 2.4 Mikser 

5) Sendok Takar  

Sendok ukur atau takar, digunakan untuk mengatur komposisi saat 

pembuatan kue. Sendok ukur terdiri dari satu set dengan ukuran yang berbeda 

yang digunakan untuk mengukur bahan cair yang pekat seperti madu atau sirup 

glukosa yang lengket, bentuk sendok takar dapat dilihat pada gambar 2.5.   
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Gambar 2.5 Sendok Takar 

6) Gelas Ukur 

alat ukur yang satu ini cukup mudah ditemui di pasaran. Biasanya 

terbuat dari bahan akrilik, plastik atau gelas tahan panas. Harganya pun cukup 

terjangkau tergantung dari bahan yang digunakan. Bentuknya menyerupai gelas 

besar dengan lekukan di salah satu tepinya untuk memudahkan proses penuangan 

bahan baku kue. Gelas ukur biasanya memuat beberapa satuan ukuran seperti 

liter, oz, mililiter (ml) atau gram. Karena bentuknya yang cukup besar, gelas ukur 

biasanya digunakan untuk menakar bahan-bahan yang berbentuk cair seperti air, 

susu, santan, kaldu atau sari buah, bentuk gelas ukur dapat dilihat pada gambar 

2.6. 

Gambar 2.6 Gelas Ukur 

7) Ayakan Tepung 

Untuk menghasilkan kue bertekstur sempurna, anda membutuhkan 

tepung terigu atau bahan berbubuk lainnya yang harus bebas dari gumpalan-

gumpalan atau benda asing. caranya adalah dengan menyaring atau mengayak 

bahan berbubuk tersebut dengan ayakan sampai di dapatkan bubuk yang halus 



10 
 

Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya 

yang dibutuhkan dalam pembuatan kue, bentuk ayakan tepung dapat dilihat 

pada gambar 2.7. 

Gambar 2.7 Ayakan Tepung 

8) Penggiling Adonan  

Kalau mau membuat adonan yang harus dipipihkan, anda pasti 

membutuhkan rolling pin. Tapi kalau memang sudah kepepet dan belum punya, 

anda bisa memipihkan adonan dengan botol sirup, bentuk penggiling adonan 

dapat dilihat pada gambar 2.8. 

Gambar 2.8 Penggiling Adonan 

9) Alat Pengocok (Whisk)  

Whisk digunakan untuk mengolah adonan yang lebih ringan seperti 

kocokan putih telur atau saus. Bentuknya bulat, terdiri dari banyak jalinan 

kawat. Jika akan membeli whisk, pilih yang punya banyak jalinan kawat 

sehingga adonan semakin berkualitas karena banyak udara yang masuk, bentuk 

alat pengocok dapat dilihat pada gambar 2.9. 
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Gambar 2.9 Alat Pengocok 

10) Kertas Roti  

Kertas roti digunakan sebagai alas pada saat menggulung bolu atau 

mengemas kue sebelum dimasukkan dalam wadah, bentuk kertas roti dapat 

dilihat pada gambar 2.10. 

Gambar 2.10 Kertas Roti 

11) Plastik Segitiga (Piping Bag) & Spuit  

Plastik segitiga ini berfungsi untuk  menghias kue dengan butter 

cream supaya hasilnya bisa diaplikasikan secara merata dan berbentuk cantik. 

Plastik ini juga berfungsi jika anda ingin mencetak bentuk kue seperti lidah 

kucing atau kue sus. Caranya, siapkan plastik segitiga, masukkan spuit dan 

dorong hingga menembus ujung plastik, masukkan adonan atau butter 

cream, lalu tekan plastik hingga adonan keluar dari ujung spuit. 

Spuit adalah pasangan setia piping bag yang berfungsi untuk 

membentuk adonan atau kue jadi sedemikian rupa. Ada berbagai macam 

bentuk, mulai dari yang bulat, runcing, segitiga, hingga bunga-bunga, bentuk 

piping bag& spuit dapat dilihat pada gambar 2.11. 
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Gambar 2.11 Piping Bag & Spuit 

12) Kuas 

Kuas ini sangat berguna kalau anda akan mengoleskan putih atau 

kuning telur pada adonan yang hendak dipanggang. Kuas ini juga bisa 

digunakan untuk mengoleskan sirup sebagai garnish pada kue yang sudah 

jadi. Bayangkan kalau anda mengolesnya dengan sendok, olesannya pasti jadi 

tidak merata dan berpotensi merusak bentuk kuenya. Dengan kuas, anda bisa 

mengoles seluruh bagian kue sampai ke pinggirannya dengan rapi dan aman 

bentuk kuas dapat dilihat pada gambar 2.12. 

Gambar 2.12 Kuas 

13) Spatula  

Spatula digunakan sebagai alat pengaduk supaya bahan dapat 

tercampur secara merata. Ada berbagai bahan spatula, mulai dari plastik, 

silikon hingga kayu. Gunakan  spatula dengan bahan yang lentur dan elastis 

sehingga bisa fleksibel mengikuti bentuk wadah, juga tidak mudah patah 

bentuk spatula dapat dilihat pada gambar 2.13. 
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Gambar 2.13 Spatula 

14) Parutan Keju  

Parutan keju berfungsi untuk menghaluskan/memarut keju agar halus 

sehingga bisa digunakan untuk taburan diatas kue atau isi agar lebih lembut. 

Biasaya terbuat dari bahan stainless steel yang anti karat bentuk parutan keju 

dapat dilihat pada gambar 2.14. 

Gambar 2.14 Parutan Keju 

15) Pisau Palet  

Pisau Palet ini adalah alat yang digunakan untuk mempermudah 

dalam mengoleskan butter cream pada kue sehingga krim dapat perata pada 

seluruh bagian yang ada pada kue. Biasanya terbuat dari bahan kayu dan 

stainless steel yang anti karat bentuk pisau palet dapat dilihat pada gambar 

2.15. 
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Gambar 2.15 Pisau Palet  

16) Rak Pendingin Kue  

Rak Pendingin berfungsi untuk mendinginkan kue/roti, sesaat setelah 

kue diangkat dari oven. Rak ini terbuat dari Stainless anti karat, ukuran 30 x 

30 cm, tinggi 2,5 cm bentuk rak pendingin dapat dilihat pada gambar 2.16.  

Gambar 2.16 Rak Pendingin Kue 

17)  Baking pan (pembuat cake)  

Baking pan oven pemanggan (pembuat cake)Pemanggang ini 

terbuat dari bahan stainless steel tebal dan anti karat. biasa di oprasikan 

dengan listrik dan manual sebagai pemanggang untuk pembuatan cake (kue 

ulang tahun), kue bolu, dll. bentuk backing pan dapat dilihat pada gambar 

2.17. 

 

 



15 
 

Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya 

Gambar 2.17 backing pan  

18) Whisking Bowl (Mangkuk Adonan)  

Mangkuk yang digunakan untuk mengocok adonan. Biasanya terbuat 

dari stainless steel atau kaca agar mudah di cuci atau dipanaskan. bentuk 

mangkuk adonan dapat dilihat pada gambar 2.18.  

Gambar 2.18 Mangkuk Adonan 

19) Scruper (Pengeruk Adonan)  

Scrupper berfungsi sebagai alatuntuk mengeruk adonan yang lengket 

di meja atau mixer. Alat Ini terbuat dari kayu dan plastik agar mudah 

digunakan saat mengeruk adonan dalam mixer. bentuk pengeruk adonan 

dapat dilihat pada gambar 2.19. 

Gambar 2.19 Pengeruk Adonan  
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20) Breat Knife (Pemotong Kue)  

Pisau berbentuk grigi yang berfungsi untuk memotong roti agar 

lebih mudah dan terlihat rapi. Biasanya terbuat dari bahan stemless steel 

yang anti karat. bentuk pemotong kue dapat dilihat pada gambar 2.20. 

Gambar 2.20 Pemotong Kue 

2.3 Android 

 

Android merupakan sebuah system yang bekerja pada smartphone dan juga 

tablet. Android juga menyediakan platform terbuka untuk pengembang untuk 

menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk di gunakan di berbagai peranti penggerak. 

Tujuan pembuatan sistem operasi ini adalah untuk menyediakan platform 

yang terbuka, yang memudahkan orang mengakses Internet menggunakan telepon 

seluler. Android juga dirancang untuk memudahkan pengembang membuat aplikasi 

dengan batasan yang minim sehingga kreativitas pengembang menjadi lebih 

berkembang (Andry, 2011). 

 

2.4 Unity3D 

 

Unity3D adalah sebuah game developing software. Menggunakan software 

ini, kita bisa membuat animasi 3D. Unity banyak digunakan karena animasi developer 

ini sangat mudah menggunakannya, dengan GUI yang memudahkan untuk membuat 

mengedit dan membuat script untuk menciptakan sebuah animasi 3D.  

Unity dapat digunakan untuk membuat sebuah game yang bisa digunakan 

pada perangkat komputer, Android, iPhone, PS3, dan X-Box. Unity adalah sebuah 

tools yang terintegrasi untuk membuat game, arsitektur bangunan dan simulasi. Unity 

bisa untuk games PC dan games online. Untuk games online diperlukan sebuah 

plugin, yaitu Unity Web Player sama halnya dengan Flash Player pada browser. 



17 
 

Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya 

Unity tidak dirancang untuk proses desain atau modelling, dikarenakan unity 

bukan tool untuk mendesain. Jika ingin mendesain, pergunakan 3D editor lain seperti 

3dsmax atau Blender. Banyak hal yang bisa dilakukan dengan Unity, ada fitur audio 

reverb zone, particle effect, dan Sky Box untuk menambahkan langit. Fitur scripting 

yang disediakan, mendukung 3 bahasa pemrograman, JavaScript, C#, dan Boo. 

Unity 3D merupakan sebuah tools yang terintegrasi untuk membuat bentuk 

obyek 3 dimensi pada video games atau untuk konteks interaktif lain seperti 

Visualisasi Arsitektur atau animasi 3D real-time. Lingkungan dari pengembangan 

Unity 3D berjalan pada Microsoft Windows dan Mac Os X, serta aplikasi yang dibuat 

oleh Unity 3D dapat berjalan pada Windows, Mac, Xbox 360, Playstation 3, Wii, iPad, 

iPhone dan tidak ketinggalan pada platform Android. Unity juga dapat membuat game 

berbasis browser yang menggunakan Unity web player plugin, yang dapat bekerja 

pada Mac dan Windows, tapi tidak pada Linux. Web player yang dihasilkan juga 

digunakan untuk pengembangan pada widgets Mac. (M. Billinghurst. 2011). 

 

2.5 Vuforia 

 

Vuforia adalah SDK yang disediakan oleh Qualcomm untuk membantu para 

developer membuat aplikasi-aplikasi Augmented Reality (AR) di mobile phones (iOS, 

Android). SDK Vuforia sudah sukses dipakai di beberapa aplikasi-aplikasi mobile 

untuk kedua platform tersebut. Salah satunya adalah James May’s Science Stories.  

Vuforia sangat membantu developer aplikasi augmented reality dalam 

membangun aplikasi karena kode dasar dari augmented reality sudah disediakan oleh 

library Vuforia support untuk iOS, Android dan Unity3D, library Vuforia mendukung 

para pengembang untuk membuat aplikasi yang dapat digunakan di hampir seluruh 

jenis smartphone dan tablet. Vuforia memiliki fitur markerless, dengan fitur ini 

pengguna atau pengembang aplikasi tidak perlu menggunakan marker konvensional 

berbentuk kotak hitam putih. Vuforia bisa menggunakan marker berwarna atau 

bergambar tanpa perlu bingkai hitam pada marker.  

Target atau marker pada Vuforia merupakan objek pada dunia nyata yang 

dapat dideteksi oleh kamera, untuk menampilkan objek virtual. (Azuma, R.T. et al. 

2011) Beberapa jenis target pada vuforia adalah:  

a. Image targets, contoh: foto, papan permainan, halaman majalah, sampul buku, 

kemasan produk, poster, kartu ucapan. Jenis target ini menampilkan gambar 

sederhana dari augmented reality.  

b. Frame markers, tipe frame gambar 2D dengan pattern khusus yang dapat 

digunakan sebagai potongan permainan di permainan pada papan.  
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c. Multi-target, contohnya kemasan produk yang berbentuk kotak atau persegi. 

Jenis ini dapat menampilkan gambar sederhana augmented 3D.  

d. Virtual buttons, yang dapat membuat tombol sebagai daerah kotak sebagai 

sasaran gambar.  

 

2.5.1  Arsitektur Vuforia SDK 

Vuforia SDK memerlukan beberapa komponen penting agar dapat bekerja 

dengan baik komponen-komponen yang ada pada arsitektur vuforia antara lain 

kamera, image converter, tracker, video background renderer, application code, 

target resources. 

2.5.2 Target Manager 

Target Manager merupakan aplikasi web dari Vuforia Qualcomm yang 

berfungsi untuk mengubah gambar atau foto menjadi image target atau yang biasa 

juga disebut marker (penanda) yang nantinya akan diintegrasikan dan digunakan 

pada aplikasi Augmented Reality Vuforia SDK. 

Image target atau marker (penanda) harus memiliki kualitas yang baik agar 

library Vuforia bisa berhasil untuk mengenali marker. Image target yang baik harus 

memiliki syarat syarat seperti berikut:  

1) Banyak memiliki detail, seperti: Foto pemandangan, Foto aktifitas orang.  

2) Kontras yang baik antara gambar yang terang dan gelap.  

3) Tanpa pola yang berulang, seperti: Foto bebatuan dan rerumputan.  

4) Foto atau gambar harus dengan format 8- atau 24-bit PNG dan JPG, ukuran  

kurang dari 2 MB, mode RGB atau greyscale (bukan CMYK).  

Target Manager ini mengijinkan pengembang aplikasi untuk mengunggah 

gambar kemudian seteleh diproses oleh sistem, gambar tersebut dapat diunduh dan 

menghasilkan database dengan format *.unitypackage yang digunakan sebagai 

marker. Setiap image target memiliki keunikan dan peringkat deteksi yang berbeda 

beda hal ini disebut natural features dan augmentable rating. (Azuma, R.T. et al. 

2011). 

 

2.5.3  Natural Features dan Augmentable Rating 

Library Vuforia menggunakan teknik atau metode deteksi Natural 

Features. Features mendefinisikan seberapa besar peringkat atau rating dari sebuah 

gambar marker (image target), semakin banyak features yang terdapat pada gambar 

marker maka semakin banyak pula augmentable rating dari sebuah gambar marker 

(image target). Augmentable rating mendefinisikan seberapa baik peringkat gambar 

dapat dideteksi dan dilacak menggunakan library Vuforia. Peringkat ini ditampilkan 

dalam Target Manager untuk setiap gambar yang di-upload. 
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Gambar 2.21  Illustrasi features 

Sumber(https://library.vuforia.com/articles/Solution/Optimizing-Target-Detection-

and-Tracking-Stability.html  , diakses pada 16 Oktober 2017) 

Gambar 2.21 menggambarkan illustrasi yang terlihat tanda “+” berwarna 

kuning merepresentasikan features yang dapat dideteksi sistem library Vuforia.  

 

Shape 1: Gambar lingkaran tidak memperoleh features karena tidak terdapat sudut.  

Shape 2: Gambar disamping memperoleh dua features karena terdapat dua sudut.  

Shape 3: Gambar persegi memperoleh 4 features disetiap sudut. 

 

Augmentable rating dapat berkisar dari 0 sampai 5 untuk setiap gambar. 

Semakin tinggi augmentable rating dari image target, semakin kuat dan baik 

kemampuan deteksi dan pelacakan yang dikandungnya. Sebuah rating dari nol 

menunjukkan bahwa target tidak dapat dilacak sama sekali oleh sistem augmented 

reality, sedangkan rating bintang 5 menunjukkan bahwa sebuah gambar dengan 

mudah dilacak oleh sistem augmented reality. 

 
Gambar 2.22  Feature dan augmentable rating 

Sumber(https://library.vuforia.com/articles/Solution/Optimizing-Target-Detection-

and-Tracking-Stability.html , diakses pada 16 Oktober 2017) 

https://library.vuforia.com/articles/Solution/Optimizing-Target-Detection-and-Tracking-Stability.html
https://library.vuforia.com/articles/Solution/Optimizing-Target-Detection-and-Tracking-Stability.html
https://library.vuforia.com/articles/Solution/Optimizing-Target-Detection-and-Tracking-Stability.html
https://library.vuforia.com/articles/Solution/Optimizing-Target-Detection-and-Tracking-Stability.html


20 
 

Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya 

Gambar 2.22 menggambarkan perbedaan antara dua marker atau image 

target, gambar dengan banyak lengkungan atau lingkaran memperoleh sedikit 

features dan menghasilkan rating yang sedikit. Gambar dengan tekstur atau pola 

bersudut tajam menghasilkan banyak features.( Adi Ferliyanto Waruwu. 2014). 

 

2.6 Desain Grafis 3D Blender 

Menggambar Obyek 3D merupakan hal yang menarik untuk dipelajari. Selain 

tutorial pembuatannya mudah dijumpai, hasil dari gambarnya pun seolah mendekati 

gambar aslinya, karena 3D memilki ruang dimensi yang hampir sama dengan dunia 

nyata. Tidak hanya berupa gambar 3D, dapat pula diaplikasikan pada gambar bergerak 

atau animasi. (Khoirul, 2009) 

Salah satu kendala dalam memproduksi obyek 3D adalah mahalnya biaya 

yang dipakai untuk pembelian Software. Tapi dengan 'Blender', Software 3D berbasis 

open source, semua masalah biaya bisa diatasi. Blender memiliki banyak sekali 

kemampuan mulai dari pemodelan 3D, rendering, shading, animasi 3D, sampai 

pembuatan game 3D secara utuh. 

 

2.7 Pengertian Corel Draw  

Mernurut Rahmat Widiyanto dalam bukunya “Teknik Profesional 

CorelDraw”, definisi dari Corel draw adalah editor grafik vector yang dibuat oleh 

corel, Corel sendiri adalah sebuah perusahaan perangkat lunak yang bermarkas di 

Ottawa, Kanada. Versi terakhirnya versi 15 yang dinamai X5 dirilis pada tanggal 23 

februari 2008. Corel draw pada awalnya dikembangkan untuk dijalankan pada Sistem 

Operasi Windows 2000 dan yang lebih baru. Corel Draw sendiri adalah sebuah 

program komputer untuk melakukan editing pada garis vector(2006 :17) Karena 

kegunaan Corel Draw adalah sebagai alat untuk pengolahan gambar, maka program 

ini sering digunakan untuk menyelesaikan pekerjaan di bidang publikasi atau 

percetakan maupun bidang yang lain yang butuh proses visualisasi.  

 

2.8 Perangkat pengembangan 

 

a. Univied Modeling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa standar untuk 

menuliskan blueprints (perancangan) perangkat lunak. UML dapat juga 

digunakan untuk menggambarkan, menetapkan, membangun, dan 

mendokumentasikan pengembangan software dengan intensif (Pressman, 

2012:987). Desain UML yang digunakan dalam penelitian ini adalah use case 

diagram, sequence diagram, dan activity diagram. 
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1) Use Case Diagram  

Use case diagram dapat membantu pengembang dalam menentukan fungsi 

dan fitur perangkat lunak dari pandangan pengguna. Suatu use case diagram 

menggambarkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem melalui 

langkah-langkah yang disediakan untuk memenuhi tujuan tertentu (Pressman, 

2012:992). Whitten dan Bentley (2007: 246) mengungkapkan bahwa use case 

diagram terdiri dari beberapa elemen, yaitu:  

a) Use case  

Merupakan proses-proses yang terjadi dalam sebuah sistem. Use 

case mendiskripsikan fungsi pada sistem yang mudah dipahami. Use case 

dipresentasikan dalam bentuk elips dengan keterangan di dalamnya.  

b) Actor  

Merupakan pengguna yang berinteraksi dalam suatu sistem, dimana 

setiap pengguna menjalankan proses-proses tertentu dalam sebuah sistem. 

Actor dipresentasikan dengan gambar stickman dengan nama dan 

peraturan tertentu. 

c)  Relationships 

Relationship digambarkan sebagai garis antara dua simbol pada 

diagram use case. Arti dari relationships dapat berbeda tergantung pada 

bagaimana garis ditarik dan apa jenis simbol yang menghubungkan 

mereka. Use Case diagram tersaji pada Gambar 2.23. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.23 Usecase Diagram 

 

a. Definisi Aktor Definisi aktor adalah definsi yang menerangkan tentang 

pengguna (user) dalam aplikasi. Definisi aktor tersaji pada Tabel 2.1.  

Mulai 

Membuka 

Halaman Bantuan 

Membuka 

Halaman 

Informasi 

Kamera 

Virtual 

Button 

System 

<<Include>> 

<<Include>> 
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Tabel 2.1 Definisi Aktor 

No Aktor Deskripsi 

1 User Orang yang menggunakan aplikasi 

 

b. Definisi Use Case Definisi use case adalah definisi yang menerangkan 

tentang fungsi-fungsi dari sistem aplikasi. Definisi use case tersaji pada 

Tabel 2.2. 

Tabel 2.2 Definisi Use Case 

No Use Case Deskripsi 

1 Mulai Use Case ini berfungsi untuk 

membuka halaman AR dan 

mengaktifkan kamera. Kamera AR 

akan mendeteksi marker dan 

menampilkan objek 3D serta video.  

2 Membuka halaman bantuan Use Case berfungsi menampilkan 

tentang informasi penggunaan 

aplikasi.  

3 Membuka halaman informasi Use Case berfungsi menampilkan 

tentang informasi data 

pengembang. 

 

c. Skenario Use Case  

Skenario use case merupakan penggambaran bagaimana proses user untuk 

menjalankan fungsi tertentu.Skenario use case tersaji pada Tabel 2.3. 

Tabel 2.3 Skenario Fungsi Mulai Aksi Aktor Reaksi 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Menekan menu mulai.  

 2. Memuat halaman AR dan 

mengaktifkan kamera AR. 

 3. Mengarahkan kamera ke 

marker pada lembar buku. 

 

 4. Menganalisis gambar marker 

dan memunculkan objek 

(ilustrasi 3D atau video) yang 

sesuai. 

 5. Menekan virtual button 

pada lembaran buku 

 

 6. Memainkan animasi 3D pada 

layar device. 
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2) Sequence Diagram  

Sequence diagram digunakan untuk menunjukkan komunikasi yang 

dinamis antar-obyek selama tugas dijalankan. Selain itu penggunaan sequence 

diagram juga dapat diartikan untuk menampilkan interaksi dari suatu use case atau 

suatu skenario dari sistem perangkat lunak. Sequence diagram tersaji pada Gambar 

6. (Pressman, 2010:994).  

Gambar 2.24 Sequence Diagram 

 

 

3)  Activity Diagram  

Activity diagram berfungsi untuk menggambarkan tingkah laku dinamis 

dari sistem melalui sebuah kontrol (flow of control) antara aksi dalam sistem. 

Diagram ini mirip dengan flowchart namun yang membedakan adalah activity 

diagram dapat menunjukkan proses yang terjadi bersamaan. Activity Diagram 

tersaji pada Gambar 7.  (Pressman, 2012:998).  
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Gambar 2.25 Activity Diagram 

 


