
i 
 

i 

 

PEMANFAATAN AUGMENTED REALITY PADA MEDIA 

INTERAKTIF PENGENALAN MASAKAN KHAS  

DAYAK KALIMANTAN TENGAH 
 

 

 

PROPOSAL TUGAS AKHIR 

 
Diajukan untuk Memenuhi Salah Satu Syarat Penulisan Tugas Akhir pada 

Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer 

(STMIK) Palangkaraya 

 

 

 

 

 

OLEH 

                                                          SRI AYU 

C2055201049 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

 

 

 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

(STMIK) PALANGKARAYA 

2023 



ii 
 

ii 

 

PEMANFAATAN AUGMENTED REALITY PADA MEDIA 

INTERAKTIF PENGENALAN MASAKAN KHAS  

DAYAK KALIMANTAN TENGAH 
 

 

 

PROPOSAL TUGAS AKHIR 

 
Diajukan untuk Memenuhi Salah Satu Syarat Penulisan Tugas Akhir pada 

Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer 

(STMIK) Palangkaraya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

OLEH 

                                                          SRI AYU 

C2055201049 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

 

 

 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

(STMIK) PALANGKARAYA 

2023 

 



iii 
 

iii 

 

 
 

 

  

 



iv 
 

iv 

 

 

  

 

 

 

 

 



v 
 

v 

 

DAFTAR ISI 

 
PERSETUJUAN ................................................................................................... iii 

PENGESAHAN .................................................................................................... iv 

DAFTAR ISI .......................................................................................................... v 

DAFTAR TABEL................................................................................................ vii 

DAFTAR GAMBAR .......................................................................................... viii 

DAFTAR LAMPIRAN ........................................................................................ ix 

BAB I ...................................................................................................................... 2 

PENDAHULUAN .................................................................................................. 2 

1.1 Latar Belakang Masalah ........................................................................... 2 

1.2 Perumusan Masalah .................................................................................. 3 

1.3 Batasan Masalah ....................................................................................... 3 

1.4 Tujuan dan Manfaat .................................................................................. 4 

1.5 Sistematika Penulisan ............................................................................... 5 

 ................................................................................................................................. 2 

BAB II .................................................................................................................... 5 

TINJAUAN PUSTAKA ........................................................................................ 5 

2.1       Kajian Teori ............................................................................................. 5 

2.1.1    Augmented Reality ................................................................................... 5 

2.1.2   Multimedia Interaktif ................................................................................ 6 

2.1.3   Masakan Khas Dayak Kalimantan Tengah ............................................... 6 

2.1.4   Unity Ver.2022.3.0 (LTS) ....................................................................... 12 

2.1.5   Blender Ver.3.6.3 .................................................................................... 13 

2.1.6   Client Server ........................................................................................... 13 

2.1.7   MDLC ..................................................................................................... 13 

2.1.8   Unified Modeling Language (UML)....................................................... 16 

2.2 Penelitian yang Relevan ......................................................................... 17 

BAB III ................................................................................................................. 19 

METODOLOGI PENELITIAN ........................................................................ 19 

3.1    Tinjauan Umum ........................................................................................ 19 

3.2    Jenis Penelitian ......................................................................................... 19 

3.3    Desain Penelitian ...................................................................................... 20 



vi 
 

vi 

 

3.4  Instrumen Penelitian ................................................................................... 26 

3.5   Analisis Kebutuhan .................................................................................... 27 

3.6    Konsep ...................................................................................................... 28 

3.7    Desain ....................................................................................................... 29 

3.7.1 Desain Proses ............................................................................................ 29 

3.7.2 Desain Interface ........................................................................................ 35 

DAFTAR PUSTAKA .......................................................................................... 47 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vii 
 

vii 

 

DAFTAR TABEL 
 

 

Tabel 2. 1 Penelitian yang Relevan ....................................................................... 18 

Tabel 3. 1 Spesifikasi Laptop ................................................................................ 27 
Tabel 3. 2 Spesifikasi Smartphone ........................................................................ 27 
Tabel 3. 3 Kebutuhan Perangkat Lunak ................................................................ 28 
 

 

 

 

 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



viii 
 

viii 

 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2. 1 Contoh Penggunaan Augmented Reality ............................................ 5 
Gambar 2. 2 Tanaman Kalakai................................................................................ 7 
Gambar 2. 3 Kalumpe/ Karuang ............................................................................. 8 
Gambar 2. 4 Juhu Umbut Kelapa ............................................................................ 8 
Gambar 2. 5 Kandas Sarai ....................................................................................... 9 
Gambar 2. 6 Kandas Potok.................................................................................... 10 
Gambar 2. 7 Juhu Ujau.......................................................................................... 10 
Gambar 2. 8 Sehei ................................................................................................. 11 
Gambar 2. 9 Juhu Rimbang ................................................................................... 12 
Gambar 2. 10 Tahap Pengembangan MDLC ........................................................ 14 
Gambar 2. 11 Model 4+1 view ............................................................................. 17 

Gambar 3. 1 Flowchart Desain Penelitian............................................................. 21 
Gambar 3. 2 Use Case Diagram ............................................................................ 30 
Gambar 3. 3 Activity diagram Menu Utama ......................................................... 31 
Gambar 3. 4 Activity diagram Jenis-Jenis Masakan ............................................. 32 
Gambar 3. 5 Activity diagram Tutorial Memasak ................................................ 33 
Gambar 3. 6 Activity Diagram Download Marker ............................................... 34 
Gambar 3. 7 Activity diagram Tentang................................................................. 34 
Gambar 3. 8 Activity diagram Keluar ................................................................... 35 
Gambar 3. 9 Interface Splash Screen .................................................................... 36 
Gambar 3. 10 Interface Menu Utama .................................................................... 37 
Gambar 3. 11 Interface Jenis Masakan ................................................................. 37 
Gambar 3. 12 Interface Jenis Juhu ........................................................................ 38 
Gambar 3. 13 Interface Kamera AR ..................................................................... 39 
Gambar 3. 14 Interface Informasi Juhu................................................................. 40 
Gambar 3. 15 Interface Tutorial Memasak ........................................................... 41 
Gambar 3. 16 Interface Tampilan AR ................................................................... 42 
Gambar 3. 17 Interface Menu Download Marker ................................................. 43 
Gambar 3. 18 Interface Menu Tentang ................................................................. 43 
Gambar 3. 19 Interface Menu Keluar ................................................................... 44 
Gambar 3. 20 Interface Web Server ...................................................................... 45 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ix 
 

ix 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

 
Lampiran  1. Surat tugas pembimbing tugas akhir 

Lampiran  2. Lembar konsultasi bimbingan Tugas Akhir 

Lampiran  3. Surat izin penelitian 

Lampiran  4. Lembar wawancara 

Lampiran  5. Lembar dokumentasi wawancara 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



x 
 

x 

 

 

 
  



2 
 

 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Kalimantan Tengah merupakan salah satu pulau terluas di Indonesia yang 

menyimpan banyak pesona mulai dari alamnya, orang utannya, serta adat 

budayanya yang begitu kental dan menarik perhatian (Minarni, et al., 2022). Begitu 

juga dengan masakannya, suku Dayak Kalimantan Tengah memiliki cita rasa  yang 

khas dan sangat beragam jenisnya, sehingga sangat perlu diperkenalkan dan 

dilestarikan. Generasi-generasi muda perlu melestarikan masakan khas Dayak 

Kalimantan Tengah agar tidak lupa dan tidak meninggalkan kebiasaan memasak 

tradisional.  

Dengan bantuan teknologi yang ada mempermudah upaya untuk 

melestarikan budaya daerah khususnya suku Dayak Kalimantan Tengah. Salah satu 

teknologi yang dapat digunakan untuk melestarikan budaya daerah tersebut adalah 

teknologi Augmented Reality. Penerapan  teknologi Augmented Reality untuk 

memperkenalkan masakan daerah pernah dilakukan oleh (Ademula, 2019). 

Augmented Reality yang dibuat Menampilkan gambar 3D hasil masakan, yang bisa 

dilihat secara virtual bentuk makanannya. Bentuk Augmented Reality yang 

ditampilkan akan membantu memperkenalkan masakan khas daerah, bagi siapapun 

yang belum mengenal bentuk makanannya. Media interaktif ini biasa dibuat 

menggunakan Unity 3D sebagai toolnya, Unity 3D adalah program pembuat paling 

popular. Game-game yang selama ini dimainkan, kemungkinan besar dibuat dengan 

Unity 3D (Ismayani, 2020).  
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Penulis berupaya ikut serta melestarikan budaya masakan khas Dayak 

Kalimantan Tengah dengan melakukan penelitian ini. Penulis mengembangkan 

suatu media interaktif pengenalan masakan khas Dayak yang sebelumnya dibuat 

oleh (Wiyono, 2021). Kontribusi penulis dalam hal ini adalah memanfatkan 

teknologi Augmented Reality untuk jenis-jenis masakan dan hasil masakannya, 

sebagai pengguna bisa melihat bentuk 3D dari bahan-bahan pada jenis masakannya 

dan hasil masakan yang akan dibuat sebelum masuk ke tutorial memasaknya. Dari 

topik tersebut maka penulis melakukan pengembangan suatu media interaktif yang 

berjudul “ PEMANFAATAN AUGMENTED REALITY PADA MEDIA 

INTERAKTIF PENGENALAN MASAKAN KHAS DAYAK KALIMANTAN 

TENGAH” yang diharapkan dapat membantu memberikan informasi tentang jenis-

jenis masakan Khas Dayak dan tutorial memasak yang di dalamnya ada fitur 

Augmented Reality bagi penggunanya. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka dapat dirumuskan masalah yaitu: 

Bagaimana merancang dan mengimplementasikan Augmented Reality Pada Media 

Interaktif Pengenalan Masakan Khas Dayak Kalimantan Tengah. 

1.3 Batasan Masalah 

Supaya penyusunan tidak keluar dari topik pembahasan dan sistematis, 

maka akan diterapkan beberapa batasan masalah sebagai berikut : 

1. Target pengguna adalah kalangan umum mulai dari umur 12 tahun. 

2. Fitur didalam media interaktif ini fitur utamanya adalah jenis-jenis masakan, 

tutorial memasak, dan download marker . 
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3. Aplikasi ini dapat dijalankan pada smartphone berbasis sistem operasi 

Android minimal Versi 8.0. 

4. Aplikasi menggunakan Unity sebagai tempat membuat Augmented Reality. 

5. Aplikasi dibuat dengan Blender untuk membuat gambar 3d dan Visual 

Studio Code sebagai platform kode editor. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

a. Tujuan 

Berdasarkan dari latar belakang masalah maka, penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan media interaktif pengenalan masakan khas Dayak Kalimantan 

Tengah dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality.  

b. Manfaat 

Secara praktis penelitian ini dapat bermanfaat sebagai berikut :  

1) Bagi penulis  

Bagi penulis penelitian ini diharapkan dapat menambahkan wawasan penulis 

secara langsung terkait pemanfaatan Augmented Reality.  

2) Bagi pengguna 

Bagi pengguna penelitian ini diharapkan dapat menjadi media interaktif 

pengenalan yang bisa melestarikan keunikan dan keberagaman masakan khas 

Dayak Kalimantan Tengah, serta menambah wawasan dan pengetahuan 

tentang salah satu kegunaan teknologi Augmented Reality. 

3) Bagi STMIK Palangkaraya  

Manfaat penting bagi STMIK Palangkaraya adalah menambahkan referensi 

penelitian tentang pemanfaatan teknologi Augmented Reality. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan dalam penulisan proposal ini terdiri dari 

beberapa bab dan masing-masing bab membahas dan menguraikan pokok 

permasalahan yang berbeda, sebagai gambaran disini penulis menyertakan garis-

garis besarnya yaitu:  

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini berisikan latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisikan tentang tinjauan Pustaka yang diambil dari penelitian 

yang relevan berserta susunan kajian teori yang disesuaikan dengan 

tema proposal. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisikan tentang tahapan yang dilakukan peneliti baik tinjauan 

umum, jenis penelitian, desain penelitian, instrumen penelitian, analisis 

kebutuhan, desain dan jadwal penelitian. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1       Kajian Teori 

2.1.1    Augmented Reality 

Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang menggabungkan objek 

buatan komputer, dua dimensi atau tiga dimensi, ke dalam lingkungan nyata di 

sekitar pengguna secara real time. Objek yang ditampilkan Augmented Reality 

membantu pengguna dalam menghasilkan persepsi baru yang memungkinkannya 

berinteraksi dengan lingkungan nyata (Ismayani, 2020).  

Berdasarkan pengertian diatas peneliti menyimpulkan bahwa pada dasarnya 

Augmented Reality ini bisa membantu  pengguna melihat secara langsung gambaran 

dari objek yang ingin dilihat secara nyata. Contoh penggunaan teknologi 

Augmented Reality dapat dilihat pada Gambar 2.1. 

 
Gambar 2. 1 Contoh Penggunaan Augmented Reality 

Sumber : (Alfiana & Purbawanto, 2021) 
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2.1.2   Multimedia Interaktif 

 Multimedia merupakan kombinasi teks, seni, suara, gambar, animasi, dan 

video yang disampaikan dengan komputer  atau dimanipulasi dengan digital dan 

dapat disampaikan secara interaktif. Multimedia interaktif adalah suatu tampilan 

multimedia yang dirancang agar tampilannya memenuhi fungsi menginformasikan 

pesan dan memiliki interaktifitas kepada penggunanya (user) (Arnada & Putra, 

2018). 

 Berdasarkan pengertian diatas peneliti menyimpulkan bahwa dengan 

memanfaatkan kombinasi pada multimedia untuk membantu dalam pembuatan 

kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan. 

2.1.3   Masakan Khas Dayak Kalimantan Tengah 

 Semakin beragamnya kuliner atau masakan tradisional, maka diolah sebuah 

wadah  untuk mengenalkan masakan Dayak khas Kalimantan Tengah sehingga 

terlestarinya keanekaragaman masakan tradisional yang ada. Resep masakan 

biasanya terdiri dari bahan masakan, jumlah atau takaran bumbu, dan cara 

pembuatan. Berdasarkan hasil wawancara kepada beberapa orang masyarakat asli 

Kalimantan Tengah, mereka menyatakan bahwa masih belum banyak orang yang 

mengetahui apa saja masakan tradisional dikarenakan kurangnya informasi 

mengenai masakan khas yang berasal dari Kalimantan Tengah (Minarni, et al., 

2022). 

 

 

 



7 
 

 

 

 Adapun berikut ini adalah beberapa contoh daftar makanan khas Dayak 

Kalimantan Tengah menurut (Septo, et al., 2021). 

 

a. Tanaman Kalakai 

      Tanaman kalakai dipercaya   mampu   mengobati   diare, menambah  

darah,  dan  menjaga  kulit  awet muda.   Kalakai   biasanya   diolah   menjadi  

juhu kalakai atau oseng kalakai. Contoh tanaman kalakai dapat dilihat pada 

Gambar 2.2. 

 
Gambar 2. 2 Tanaman Kalakai 

b. Kalumpe/Karuang 

Kalumpe / karuang yaitu sayuran yang terbuat dari daun singkong yang 

telah ditumbuk hingga halus. Istilah kalumpe digunakan dalam bahasa Dayak 

Maanyan, sedangkan karuang digunakan dalam bahasa Dayak Ngaju. Kalumpe 

diolah dengan cara menumbuk daun singkong hingga halus yang dicampur 

dengan terong kecil atau terong pipit, ditambah dengan bumbu bawang merah, 

bawang putih, serai, dan lengkuas yang sudah dihaluskan. Umumnya kuliner 
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ini disajikan bersama dengan sambal terasi. Contoh masakan kalumpe/karuang 

dapat dilihat pada Gambar 2.3. 

 
Gambar 2. 3 Kalumpe/ Karuang 

c. Juhu Umbut Kelapa 

Berbahan dasar umbut atau bonggol dari pohon kelapa yang masih muda. 

Setelah pohon kelapa yang masih sangat muda ditebang, bonggolnya kemudian 

diambil dan dimasak bersama campuran ikan ataupun daging bersama bumbu 

berkuah. Contoh masakan juhu umbut kelapa dapat dilihat pada Gambar 2.4. 

  
Gambar 2. 4 Juhu Umbut Kelapa 

                              Sumber : (rekreasi, 2023) 
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d. Kandas Sarai 

Kadas sarai berbahan dasar serai sebagai bahan utama, dimana serai 

dipotong halus-halus, lalu di ulek menjadi sambal bercampur dengan ikan 

bakar segar. Contoh masakan kandas sarai  dapat dilihat pada Gambar 2.5 

 
Gambar 2. 5 Kandas Sarai 

Sumber : (Mahendra, 2021) 

 

e. Kandas Potok 

Kandas potok berbahan dasar pohon kecombrang muda, yang di olah 

bersama dengan cabe merah dan di ulek. Sehingga menjadi sambal, tetapi 

biasanya masakan ini tidak terlalu banyak yang suka karena baunya yang 

begitu menyengat. Contoh masakan kandas potok dapat dilihat pada Gambar 

2.6. 
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Gambar 2. 6 Kandas Potok 

f. Juhu Ujau 

Juhu Ujau merupakan makanan dari rebung muda sebagai bahan utama, 

yang mana di ambil yang masih muda, dibersihkan dan di iris tipis-tipis, 

biasanya juhu ujau  dicampur dengan ikan segar. Contoh bentuk ujau dapat 

dilihat pada Gambar 2.7. 

 
Gambar 2. 7 Juhu Ujau 



11 
 

 

 

g. Sehei  

 Sehei berbahan dasar ayam, ikan baung, ikan patin yang di asapin di 

atas tungku dari kayu. Menghasilkan bau asap yang harum dan menjadi ciri 

khas masakan sehei. Contoh masakan sehei  dapat dilihat pada Gambar 2.8. 

 
Gambar 2. 8 Sehei 

h. Juhu Rimbang 

Juhu rimbang berbahan dasar terong asam, dimana biasanya bisa 

dimasak  juhu bercampur ikan atau daging. Serta bisa di oseng sesuai selera 

yang memasaknya. Contoh masakan juhu rimbang dapat dilihat pada Gambar 

2.9. 
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Gambar 2. 9 Juhu Rimbang 

Sumber : (Aine, 2021) 

2.1.4   Unity Ver.2022.3.0 (LTS) 

 Salah satu pendiri Unity, David Helgason mendeskripsikan Unity sebagai 

game engine dan Integrated Development Environment (IDE) untuk membuat 

media interaktif seperti video game. Unity dapat digunakan untuk membuat game 

tiga dimensi (3D) dan dua dimensi (2D), serta simulasi interaktif dan media lainnya 

(Attharif, et al., 2022). 

 Unity dibangun pada tahun 2004 dengan perkembangan yang cukup cepat, 

hingga saat ini Unity sudah memasuki versi 2022.3.5f1 (LTS). 

 Unity merupakan bagian pokok yang memberi fasilitas kepada pengguna 

untuk mengatur tampilan yang diharapkan dari  Augmented Reality yang akan buat. 

Jika umumnya  Augmented Reality menampilkan suatu imbuhan yang berupa 

tulisan, gambar, suara, video, animasi, dan link browser  lainnya, maka melalui 

Unity inilah kita mengaturnya (Kristiyanto & Pradana, 2020). 
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 Untuk menghasilkan Augmented Reality, Unity memerlukan Vuforia. 

Vuforia adalah software platform untuk pembuatan aplikasi Augmented Reality. 

Dengan Vuforia, pengembang bisa memberi Unity tambahan kemampuan untuk 

mengenali objek dan gambar agar bisa berinteraksi dengan runag di dunia nyata, 

Vuforia sudah terintegrasi dengan Unity (Ismayani, 2020). 

2.1.5   Blender Ver.3.6.3 

Blender adalah perangkat kreasi 3D yang bersifat gratis dan open source. 

Blender mendukung seluruh alur kerja 3D seperti modelling, ringing, animasi, 

simulasi, rendering, compositing, dan motion tracking, bahkan pengeditan video 

dan pembuatan game. 3D dalam komputer digambarkan sebagai sebuah gambar 

yang memiliki kedalaman. Animasi 3D memiliki kedalaman (volume) bentuk. 

Animasi 3D dapat didefinisikan sebagai animasi yang dapat dilihat dari berbagai 

sudut pandang (point of view), (Zebua, et al., 2020). 

2.1.6   Client Server 

 Client Server adalah suatu jaringan satu atau beberapa komputer server dan 

komputer client. Komputer yang akan menjadi komputer server maupun menjadi 

komputer client dan diubah-ubah melalui software jaringan pada protokolnya. 

Komputer client sebagai perantara untuk dapat dapat mengakses data pada 

komputer server sedangkan komputer server menyediakan informasi yang 

diperlukan oleh komputer client (Sriwijaya & Ma'mur, 2019). 

2.1.7   MDLC 

 MDLC (Multimedia Development Life Cycle) versi Luther-Sutopo. Menurut 

Sutopo berpendapat bahwa metode pengembangan (MDLC) terdiri dari enam 
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tahapan, yaitu tahapan concept, design, material collecting, assembly, testing, dan 

distribution (Mustika, 2018). Tahap pengembangan MDLC dapat dilihat pada 

Gambar 2.2. 

 
Gambar 2. 10 Tahap Pengembangan MDLC 

 

a. Concept  

 Tahap concept (konsep) yaitu menentukan tujuan dan siapa pengguna 

program (identifikasi audience), macam aplikasi (presentasi, interaktif, dan 

lain-lain). Tujuan aplikasi (informasi, hiburan, pelatihan, dan lain-lain), dan 

spesifikasi umum. Dasar aturan untuk perancangan juga ditentukan pada tahap 

ini, seperti ukuran aplikasi, target, dan lain-lain. Tujuan dan pengguna akhir 

program berpengaruh pada nuansa multimedia sebagai pencerminan dari 

identitas organisasi yang menginginkan informasi sampai pada pengguna 

akhir. Karakteristik pengguna termasuk kemampuan pengguna juga perlu 

dipertimbangkan karena dapat mempengaruhi pembuatan design. 

 



15 
 

 

 

b. Design 

Design (perancangan) adalah membuat spesifikasi secara rinci mengenai 

arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan material / bahan untuk 

program. Spesifikasi dibuat cukup rinci sehingga pada tahap berikutnya, yaitu 

material collecting dan assembly tidak diperlukan keputusan baru, tetapi 

menggunakan apa yang sudah ditentukan pada tahap design. Namun demikian, 

sering terjadi penambahan bahan atau bagian aplikasi ditambah, dihilangkan, 

atau diubah pada awal pengerjaan proyek. 

c. Material Collecting 

Material Collecting (pengumpulan bahan) adalah tahap pengumpulan 

bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut, 

antara lain gambar clip art, foto, animasi, video, audio, dan lain-lain yang dapat 

diperoleh secara gratis atau dengan pemesanan kepada pihak lain sesuai dengan 

rancangannya. Tahap ini dapat dikerjakan secara paralel dengan tahap 

assembly. 

d. Assembly 

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap pembuatan semua objek atau 

bahan multimedia. Pembuatan aplikasi berdasarkan Usecase Diagram, Activity 

diagram, bagan alir (flowchart)  dan struktur navigasi yang berasal pada tahap 

design. 
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e. Testing 

Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah menyelesaikan tahap 

pembuatan (assembly) dengan menjalankan aplikasi / program dan dilihat 

apakah ada kesalahan atau tidak.  

f. Distribution  

Tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. 

Tahap ini juga dapat disebut tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang 

sudah jadi supaya menjadi lebih baik. Hasil evaluasi ini dapat digunakan 

sebagai masukan untuk tahap concept pada produk selanjutnya. 

 

2.1.8   Unified Modeling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML) salah satu alat bantu yang sangat handal 

didunia penggembangan sistem yang berorientasi objek. Hal ini disebabkan karena 

UML menyediakan Bahasa pemodelan visual yang memungkikan bagi 

pengembang sistem untuk membuat cetak biru atas visi mereka dalam bentuk yang 

baku, mudah dimengerti serta dilengkapi dengan mekanisme yang efektif untuk 

berbagai (sharing) dan mengkomunikasikan rancngan mereka dengan yang lain 

(Munawar, 2018). 

 Berdasarkan pengertian diatas peneliti menyimpulkan bahwa UML pada 

dasarnya membantu pengembang untuk melihat seperti apa gambaran umum dari 

peracangan sistem yang dibuat, sehingga memudahkan untuk mengerti dan saling 

berbagi pendapat dengan mudah. 

 UML dibangun atas 4+1 view. Model ini didasarkan pada fakta bahwa 

struktur sebuah sistem dideskripsikan dalam lima view dimana salah satu diantara 
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skenario. Skenario ini memegang peran khusus untuk mengintegrasikan content ke 

view yang lain. Berikut ini adalah model 4+1 view pada Gambar 2.3. 

 
Gambar 2. 11 Model 4+1 view 

2.2 Penelitian yang Relevan 

Sebagai sumber bahan informasi serta menghindari plagiat dari pihak lain, 

penulis melakukan penelusuran terkait penelitian-penelitian yang sudah ada. Dari 

hasil penelitian yang sudah ada terdapat beberapa masalah yang berkaitan dengan 

masalah yang akan diteliti, yaitu : 

a. (Harahap, et al., 2020), telah melakukan penelitian yang bertujuan untuk 

mempermudah para siswa untuk mempelajari komponen elektronika 

melalui model tiga dimensi yang disajikan pada smartphone Android. 

b. (Khairina, et al., 2022), telah melakukan  penelitian yang bertujuan untuk 

mempermudah penyebaran informasi tentang masakan khas Sumatera dan 

mudah dikenali banyak orang. 

c. (Alfiana & Purbawanto, 2021), telah melakukan penelitian yang bertujuan 

untuk mempermudah belajar siswa, sehingga bisa melihat gambaran sistem 

pernapasan manusia. 
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d. (Alifah, et al., 2021), telah melakukan penelitian yang bertujun untuk 

membantu, mempermudah dan memperluas penyebaran informasi tentang 

koleksi Museum Tekstil Kain Tapis sebagai satu kebudayaan Lampung. 

e. (Rachmanto & Noval, 2018), telah melakukan penelitian yang bertujuan 

untuk media promosi yang menarik dan interaktif dengan memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality bagi Universitas Nurtanio Bandung. 

Penelitian yang relevan bisa dilihat pada Tabel 2.1 dibawah ini : 

 

Tabel 2. 1 Penelitian yang Relevan 

No 
Penulis 

/Tahun 

Topik 

Penelitian 

 

Metode Pembahasan 
Hasil 

Penelitian 

1 (Harahap, 

et al., 2020) 

Pemanfaatan 

Augmented 

Reality (AR) 

Pada Media 

Pembelajaran 

Pengenalan 

Komponen 

Elektronika 

Berbasis 

Android. 

Metode 

pengembangan 

Multimedia  

yaitu Concept 

(Pengonsepan)

, Design 

(Perancangan), 

Material 

Collecting 

(Pengumpulan 

Bahan), 

Assembly 

(Pembuatan), 

Testing 

(Pengujian), 

Distribution 

(Penyebaran).  

Pada Concept 

(Pengonsepan) 

penelitian ini 

mengembangkan 

sebuah 

Augmented 

Reality dengan 

konsep 

pengenalan 

Komponen 

Elektronika 

menggunakan 

Platform Android 

dengan tampilan 

3D yang 

diperuntukan 

untuk siswa. 

Hasil  berupa 

file berformat 

.Apk yang 

dapat 

berjalan di 

platform 

Android, dan 

hasil 

pengujian 

black box 

memperoleh  

penilaian  

100% layak. 

 

 

 

 

 

No 
Penulis  / 

Tahun 

Topik 

Penelitian 
Metode Pembahasan 

Hasil 

Penelitian 
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2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Khairina, 

et al., 2022) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Media 

Pengenalan 

Makanan Khas 

Daerah 

Sumatera 

Menggunakan 

Teknologi 

Augmented 

Reality 

Berbasis 

Android. 

 

Menerapkan 

konsep 

perkembangan 

teknologi 

Augmented 

Reality. 

 

 

 

 

 

Perancangan 

menggunakan 

Software Unity 

3d dan 

diprosesnya 

dengan 

Smartphone 

Android. 

 

 

 

 

 

 

 

Aplikasi 

pengenalan 

makanan khas 

Sumatera 

berbasis 

android, 

dengan hasil 

dari kuesioner 

melalui survey 

google form 

95% 

responden  

dapat 

menggunakan 

aplikasi 

3 (Alfiana & 

Purbawanto

, 2021) 

Media 

Pembelajaran 

Sistem 

Pernapasan 

Manusia 

Dengan 

Pemanfaatan 

Augmented 

Reality 

Berbasis 

Android. 

Metode 

Penelitian 

kuantitatif 

Mengadaptasi 

model 

pengembangan 

Incremental 

yang terdiri 

dari empat 

tahapan: 

Analysis, 

Design, 

Coding, dan 

Testing. 

Penelitian ini 

mengadaptasi 

model 

pengembangan 

Incremental 

yang terdiri dari 

4 tahapan yaitu 

Analysis, 

Design, Coding, 

dan Testing 

untuk 

mengembangka

n aplikasi media 

pembelajaran 

sistem 

pernapasan 

manusia dengan 

pemanfaatan 

Augmented 

Reality berbasis 

Android. 

Aplikasi 

media 

pembelajaran 

sistem 

pernapasan 

manusia 

berbasis 

Augmented 

Reality dan 

dengan 

pengujian 

black box 

serta deteksi 

marker maka 

menghasilkan 

95% 

penilaian 

layak pakai. 

4 (Alifah, et 

al., 2021) 

Pemanfaatan 

Augmented 

Reality Untuk 

Koleksi Kain 

Tapis (Study 

Kasus: Uptd 

Museum 

Negeri 

Provinsi 

Lampung 

Metode 

pengembangan 

Multimedia  

yaitu Concept 

(Pengonsepan)

, Design 

(Perancangan), 

Material 

Collecting 

(Pengumpulan 

Bahan), 

Assembly 

(Pembuatan), 

Testing 

Penelitian 

dibuat 

memanfaatkan 

teknologi 

Augmented 

Reality. 

Aplikasi 

informasi 

kain tapis 

berbasis 

Augmented 

Reality, dan 

hasil dari 

penilaian 10 

responden 

mendapatkan 

95,28% layak 

pakai. 
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(Pengujian), 

Distribution 

(Penyebaran). 

5 (Rachmanto 

& Noval, 

2018) 

Implementasi 

Augmented 

Reality 

Sebagai Media 

Pengenalan 

Promosi 

Universitas 

Nurtanio 

Bandung 

Menggunakan 

Unity 3D 

Metode 

pengembangan 

Multimedia  

yaitu Concept 

(Pengonsepan)

, Design 

(Perancangan), 

Material 

Collecting 

(Pengumpulan 

Bahan), 

Assembly 

(Pembuatan), 

Testing 

(Pengujian), 

Distribution 

(Penyebaran). 

Perancangan 

sistem 

pembuatan 

perangkat 

brosur interaktif 

ini, proses 

dimulai dengan 

pembuatan 

konsep dan 

perancangan 

alur cerita. lalu 

itu dilanjutkan 

dengan proses 

modeling dan 

teksturing 

objek. Setelah 

objek tersebut 

selesai dibuat 

akan dilakukan 

proses 

penyatuan 

objek-objek 

yang telah 

dibuat sesuai 

adegan pada 

Storyboard. 

Menghasilkan 

Aplikasi 

Media 

promosi 

berbasis 

Augmented 

Reality dapat 

berjalan di 

handphone 

smartphone. 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1    Tinjauan Umum 

 Penelitian yang berjudul “Pemanfaatan Augmented Reality pada Media 

Interaktif Pengenalan Masakan Khas Dayak Kalimantan Tengah ” ini akan 

dilakukan pada katering Ayun Itah yang berlokasi di Jl. Jati 4 No. 10 Kota 

Palangkaraya, Kalimantan Tengah 74874. Adapun alasan untuk memilih tempat 

penelitian di Katering Ayun Itah adalah karena berhubungan dengan masakan 

Dayak supaya penulis bisa mendapatkan informasi mengenai jenis-jenis masakan 

Dayak, serta cara pembuatannya. Agar  mempermudah dan menunjang tujuan dari 

penelitian ini sendiri. 

 Penulis diberikan waktu yang cukup oleh pemilik  katering Ayun Itah untuk 

mendapatkan informasi-informasi mengenai masakan khas Dayak. 

3.2    Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan oleh penulis adalah jenis penelitian kualitatif,  

Karena jenis ini menghasilkan data-data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau 

lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati. Data-data ini bisa berupa 

naskah, wawancara, catatan lapangan, foto, video, dokumen pribadi, memo ataupun 

dokumen resmi lainnya.  
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3.3    Desain Penelitian 

 Desain penelitian merupakan penggambaran secara jelas tentang hubungan 

antara variabel, pengumpulan data, dan analisis data sehingga dengan desain yang 

Peneliti maupun orang lain yang berkepentingan mempunyai gambaran tentang 

bagaimana keterkaitan antar variabel, bagaimana mengukurnya dan seterusnya  

 Penulis akan melakukan perancangan dan mengimplementasikan aplikasi 

pemanfaatan augmented reality pada media interaktif pengenalan masakan Dayak 

Kalimantan Tengah. Oleh sebab itu diperlukan  flowchart (diagram alir)  yang 

merupakan bagan  (chart) yang mengarahkan alir  (flow) di   dalam   prosedur   atau   

program sistem secara logika. Flowchart adalah cara untuk menjelaskan tahap-

tahap pemecahan masalah dengan merepresentasikan simbol-simbol  tertentu   yang   

mudah   dipahami, mudah digunakan dan standar. Pada flowchart berikut terdapat 

tahapan pengamatan (observasi), wawancara, studi Pustaka didalamnya dilakukan 

pengumpulan data yang bisa dilakukam secara parallel, setelah terkumpul maka 

dilakukan pengembangan perangkat lunak oleh penulis  menggunakan metode 

pengembangan MDLC. Bentuk  flowchart desain penelitian  dapat dilihat pada  

Gambar 3.1. 

 

 

 

 

 

 



21 

 

 

 

 

 
Gambar 3. 1 Flowchart Desain Penelitian 

Flowchart di atas menjelaskan alur dari desain penelitian yang dilakukan, 

berikut ini adalah penjelasan mengenai  flowchart tersebut : 

a. Pengamatan (Observasi) 

Penulis melakukan pengamatan pada lingkungan sekitar untuk 

mendapatkan informasi. Pengamatan dilakukan untuk mengamati tempat apa 

saja yang cocok untuk menjadi tempat penelitian tentang masakan khas Dayak. 
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Observasi membuahkan hasil tempat penelitian di katering Ayun Itah jalan jati 

4 no.10 Palangkaraya. 

b. Wawancara  

Setelah observasi dilakukan, maka penulis melakukan wawancara, 

bertanya mengenai apa saja yang diperlukan untuk penelitian. Wawancara 

dilakukan dengan pemilik tempat penelitian dan diwawancarai mengenai jenis-

jenis masakan khas Dayak serta bagaimana cara membuatnya. Hasil dari 

wawancara ditemukan ada empat jenis masakan Dayak yang sering diolah 

yaitu jenis pertama adalah  juhu yang terdiri dari  juhu umbut kelapa, juhu ujau, 

dan juhu rimbang. Jenis kedua sehei, sehei patin, sehei baung, sehei ayam. 

Jenis yang ketiga oseng, oseng kalakai, oseng kalumpe/karuang. Jenis keempat 

kandas, kandas sarai, kandas potok. 

c. Studi Pustaka 

Referensi terkait pembuatan aplikasi identifikasi menggunakan beberapa 

penelitian dari jurnal-jurnal yang terdahulu sebagai sumber referensi yang 

berkaitan dengan penelitian ini. 

Tahap MDLC pada flowchart penelitian ini dimulai pada tahap keempat 

sampai tahap kesembilan. Tahap-tahap metode MDLC yang terdiri dari enam 

tahap, yaitu Concept (Pengonsepan), Design (Perancangan), Material 

Collecting (Pengumpulan Bahan), Assembly (Pembuatan), Testing (Pengujian), 

Distribution (Penyebaran). 
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d. Concept (Pengonsepan)  

Tahap ini akan mengembangkan sebuah augmented reality pada media 

interaktif pengenalan masakan khas Dayak Kalimantan Tengah, menggunakan 

unity yang sudah didukung dengan android build support dan vuforia 

augmented reality, diperlukan untuk menghasilkan augmented reality di 

perangkat Android .  

e. Design (Perancangan)  

Tahap ini merupakan tahap  untuk menggambarkan perancangan dari tiap 

bagian aplikasi, gambaran dari bentuk visual perancangan, gambar, 

keterangan. Pada penelitian ini spesifikasi yang akan dibuat berdasarkan tahap 

perancangan Unified Modelling Language (UML) diagram, use case, activity 

diagram, flowchart, dan perancangan interface.  

f. Material Collecting (Pengumpulan Bahan) 

Tahap ini merupakan bagian pengembangan dimana tahapan yang 

dilakukan setelah perancangan desain. Dari daftar konten yang sudah dibuat 

pada tahap desain, pengembang harus mengumpulkan konten materialnya. 

Material didapat dari sumber luar atau membuat sendiri sesuai kebutuhan. 

Yang dilakukan dalam pengumpulan materi atau bahan berupa gambar bahan  

untuk membuat masakanya, jenis-jenis masakan terdapat empat jenis yang 

terdiri dari masakan juhu, kandas, sehei, dan oseng, dan  hasil masakan dari 

setiap jenis masakannya ada juhu ujau, juhu umbut kelapa, juhu rimbang, sehei 

patin, sehei baung, sehei ayama, oseng kalakai, kalumpe/keruang, kandas 
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sarai dan kandas potok khas Dayak, yang di kumpulkan bersama katering Ayun 

Itah Palangkaraya.  

g. Assembly (Pembuatan)  

Tahap ini adalah tahap pembuatan seluruh objek berdasarkan konsep 

yang akan segera dirancang dan diimplementasikan. Berikut adalah rincian 

tahap pembuatan (assembly) dari aplikasi ini.  

1) Tahap Pembuatan Satu  

Pembuatan gambar latar image target yang diambil dari gambar 

asli atau didesain sendiri, gambar ini ubah sebagai image target di 

Vuforia dengan masuk ke dalam situs Developer Vuforia dengan 

menambahkan target manager lalu dimasukan ke database Vuforia, 

setelah selesai tahap penambahan image target, download Vuforia 

database lalu hasilnya dimasukan ke Unity. 

2) Tahap Pembuatan Kedua  

Pembuatan Objek 3D sebagai   Asset yang akan dipakai dengan 

menggunakan tools Blender, proses pembuatan objek 3D disesuaikan 

dengan bahan gambar yang telah di kumpulkan yaitu untuk bagian hasil 

masakan dibuat sedemikian rupa sesuai dengan aslinya. Asset Unity akan 

dipakai jika ada yang sesuai dengan bahan karena Unity menyediakan 

asset  gratis contohnya Asset Store.  

3) Tahap Pembuatan Ketiga  

Memasukkan seluruh objek 3D seperti gambar hasil masakan 

yang telah dirancang pada tahap material collecting kedalam Unity.  
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4) Tahap Pembuatan Keempat  

 Pembuatan  scene dan coding. Scene dibuat sebagai tampilan 

kerja unity editor, lalu diubah ke platform android dan mengaktifkan 

Vuforia supaya  bisa digunakan dalam pembuatan  aplikasi  Augmented 

Reality. Setelah scene selesai dibuat tambahkan kamera AR ke scene dari 

Vuforia. Lalu import image target yang sudah dibuat baik berupa gambar 

yang ada di database Vuforia, ataupun video yang disimpan di database 

Server di akses via internet.  

Database server dibuat menggunakan MySQL, setelah database 

server dibuat maka perlu API  supaya Unity bisa berinteraksi dengan 

database. Untuk bagian video bisa terbuka jika sudah memasukan script, 

pengeditan script menggunakan Visual Studio Code Bahasa 

pemrograman C# (C Sharp). Setelah tahap pembuatan scene dan coding, 

langkah selanjutnya adalah menjalankan debugging pada kode yang 

diketik, jika tidak terdapat kesalahan maka komponen-komponen 

tersebut dijalankan pada Unity. Jika tidak ada kesalahan dalam perilaku 

atau bug, maka dapat dilakukan proses build dengan format .APK yang 

dapat digunakan pada perangkat Android. Jika pada perangkat Android 

terjadi kesalahan, maka akan di cek kembali pengaturan build pada Unity.  

h. Testing (Pengujian)  

Pada tahap ini pengujian dilakukan dengan menggunakan teknik Black 

Box guna menguji fungsi dari aplikasi. 
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i. Pendistribusian (Distribution)  

Merupakan tahap dimana aplikasi disimpan dalam suatu media 

penyimpanan yaitu berupa Google Drive. 

3.4  Instrumen Penelitian 

 Pada tahap ini penulis menggunakan instrumen penelitian yaitu observasi, 

wawancara, studi pustaka, yang selanjutnya akan dijabarkan satu persatu sebagai 

berikut : 

a. Metode Observasi  

Metode observasi dalam penelitian ini yaitu dengan cara mengumpulkan 

setiap data pada saat melakukan penelitian. Mengamati dan memahami cara 

orang memasak di tempat penelitian secara langsung di katering ayun itah jalan 

jati 4 no. 10 Palangkaraya. 

b. Metode Wawancara 

Wawancara adalah suatu pengumpulan data secara langsung dengan 

memperoleh informasi dari sumbernya. Dengan wawancara ini penulis 

mendapatkan informasi-informasi yang diperlukan berkaitan dengan cara-cara 

memasak dan jenis-jenis masakan apa saja yang ada di Kalimantan Tengah. 

Penulis melakukan wawancara langsung dengan pemilik dari katering Ayun 

Itah di Palangkaraya. 

Nama Pewawancara  : Sri Ayu 

Narasumber    : Roma Susila 

Hari/Tanggal Wawancara  : Senin, 11 September 2023 

Tempat Wawancara  : Rumah Katering Ayun Itah 
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c.  Metode Studi Pustaka 

Referensi terkait pembuatan aplikasi identifikasi menggunakan beberapa 

penelitian dari jurnal-jurnal yang terdahulu sebagai sumber referensi yang 

berkaitan dengan penelitian ini. 

3.5   Analisis Kebutuhan 

3.5.1 Kebutuhan Hardware (Perangkat Keras) 

 Adapun dalam pembuatan aplikasi dan untuk testing aplikasi menggunakan 

dua jenis hardware yaitu Laptop dan Smartphone. Smartphone selain berfungsi 

sebagai testing, juga berfungsi sebagai pengumpulan bahan Tabel bisa dilihat pada 

Tabel 3.1 dan tabel 3.2   berikut: 

a. Laptop  

Tabel 3. 1 Spesifikasi Laptop 

Spesifikasi Laptop Keterangan 

Type  ACER Aspire E5-473G 

Processor Intel(R) Core(TM) i5-4210U 

Memory 4 GB 

Harddisk SSD 400 GB 

 

b. Smartphone 

Tabel 3. 2  Spesifikasi Smartphone 

Spesifikasi Smartphone Keterangan 

Type Redmi 9 

Processor 12-inci 

Memory 62 GB 
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3.5.2 Kebutuhan Software (Perangkat Lunak)  

Adapun kebutuhan perangkat lunak yang penulis gunakan dalam pembuatan 

aplikasi bisa dilihat pada Tabel 3.3 dibawah ini. 

Tabel 3. 3 Kebutuhan Perangkat Lunak 

Nama Software Fungsi 

Unity Ver.2022.3.0 (LTS) Tempat Membuat Aplikasi 

Augmented Reality. 

Blender Ver.3.6.3 Membuat gambar animasi hasil 

masakan. 

Balsamiq Mockup (Wireframes) 

4.7.3 

Untuk merancangan User Interface. 

Visual Studio Code Untuk code editor. 

 

3.6    Konsep  

Aplikasi dibuat untuk sumber informasi mengenai jenis-jenis masakan Dayak 

beserta cara membuatnya menggunakan teknologi Augmented Reality, usia 

minimal untuk memakai aplikasinya adalah berumur 12 tahun keatas. Aplikasi ini 

dijalankan dengan fitur utamanya adalah  jenis-jenis masakan berisikan tentang apa 

saja jenis masakan Dayak, cara kerjanya ketika user menyentuh salah satu jenis 

masakan maka akan muncul kamera AR yang bisa user arahkan ke marker lalu 

otomatis akan menampilkan hasil AR nya. Selajutnya fitur tutorial memasak, ketika 

user menyentuh tombol maka otomatis mengarah ke kamera AR lalu sesuai dengan 

marker yang di arahkan akan menampilkan hasil AR. Lalu fitur download marker, 

ketika user ingin memakai kedua fitur yang diatas, maka harus download marker 

terlebih dahulu.  
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3.7    Desain 

3.7.1 Desain Proses 

 Berikut adalah desain proses aplikasi pemanfaatan Augmented Reality 

masakan khas Dayak Kalimantan Tengah berupa Use Case Diagram dan Activity 

diagram: 

a. Use Case Diagram 

Use case adalah gambaran  user  yang menggunakan sistem dan perilaku 

user kepada sistem. Pada Use Case diagram seperti ditunjukkan pada Gambar 

3.2 menjelaskan bahwa Ketika user mengakses menu utama maka di tampilkan 

beberapa menu yaitu ada menu jenis-jenis masakan, tutorial memasak, 

download marker, tentang yang berisikan tentang pengembang.  
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Gambar 3. 2 Use Case Diagram 

b. Activity diagram 

Activity diagram merupakan gambaran alur proses atau cara kerja sistem. 

Pada diagram ini digambarkan aktivitas-aktivitas apa saja yang dikerjakan oleh 

sebuah sistem. Berikut ini adalah beberapa activity diagram berdasarkan use 

case diatas. 

1) Activity diagram Menu Utama 

Pada Activity diagram menu utama, user mengakses aplikasi, lalu 

sistem akan menampilkan menu utama. Gambar 3.3 adalah Activity 

diagram untuk menu utama. 
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Gambar 3. 3 Activity diagram Menu Utama 

2) Activity diagram Menu Jenis-Jenis Masakan 

Activity diagram menu jenis-jenis masakan ketika user sudah ada 

di menu utama. User menyentuh tombol menu jenis-jenis masakan lalu 

sistem menampilkan jenis-jenis masakan, setelah itu user klik salah satu 

jenis menu masakan maka sistem akan menampilkan jenis masakan yang 

dipilih, berikutnya user memilih salah satu masakan, sistem 

menampilkan kamera AR, user klik kamera AR maka sistem 

menampilkan hasil  masakan, didalamnya terdapat gambar bahan-bahan 

asli dan cara memasaknya berupa teks. Gambar 3.4 menampilkan 

Activity diagram menu jenis-jenis masakan. 
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Gambar 3. 4 Activity diagram Jenis-Jenis Masakan 

3) Activity diagram Menu Tutorial Memasak 

Activity diagram pada menu tutorial memasak, ketika user 

menyentuh tombol tutorial memasak, maka sistem akan menampilkan 

kamera AR, setelah itu user klik kamera AR arahkan ke marker  yang 

ada, lalu sistem menampilkan hasil AR pada image target, beserta dengan 

link video sesuai dengan image target yang ditampilkan. Setelah itu user 

klik link yang ada, setelah itu sistem akan menampilkan tutorial masakan 

berupa video. Gambar 3.5 menampilkan Activity diagram menu tutorial 

memasak. 
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Gambar 3. 5 Activity diagram Tutorial Memasak 

4) Activity diagram Menu Download Marker 

Activity diagram pada menu download marker, ketika user 

menyentuh tombol menu download marker, maka sistem akan 

menampilkan kotak pesan, jika Ya maka otomatis marker terdownload, 

jika Tidak maka Kembali ke menu awal. Gambar 3.6 menampilkan 

Activity diagram menu download marker. 
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Gambar 3. 6 Activity Diagram Download Marker 

 

5) Activity diagram Menu Tentang 

Activity diagram pada menu tentang, user menyentuh tombol 

tentang, lalu sistem akan menampilkan tentang pengembang aplikasi. 

Gambar 3.7 menampilkan Activity diagram Menu Tentang. 

 
Gambar 3. 7 Activity diagram Tentang 
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6) Activity diagram Menu Keluar 

 Activity diagram menu keluar, ketika user menyentuh tombol 

keluar, maka sistem akan menampilkan pilihan ya dan tidak, jika user 

memilih ya maka user keluar aplikasi, lalu jika memilih tidak, maka 

Kembali ke menu awal. Gambar 3.8 menampilkan Activity diagram 

Menu Keluar. 

 
Gambar 3. 8 Activity diagram Keluar 

3.7.2 Desain Interface 

 Desain interface dari aplikasi pemanfaatan Augmented Reality pada masakan 

khas Dayak Kalimantan Tengah menampilkan gambaran dari aplikasi yang dibuat 

nanti. 

a. Splash Screen 

 Tampilan awal dari aplikasi terdapat gambar berisikan logo 

Augmented Reality dan seorang koki serta di bawah gambar terdapat tulisan 
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AUGMENTED REALITY MASAKAN DAYAK, setelah itu pengguna 

menunggu sekitar 4-6 detik untuk masuk kedalam menu selanjutnya. Desain 

interface untuk splash screen ini dapat dilihat pada Gambar 3.9. 

 

 
Gambar 3. 9 Interface Splash Screen 

 

b. Tampilan Menu Utama 

 Pada tampilan menu utama tedapat beberapa pilihan menu yaitu 

Jenis-jenis masakan, Tutorial Memasak, Tentang, Keluar. Setiap menu 

memiliki perintah yang  berbeda-beda. Jenis-jenis masakan berisikan daftar 

jenis-jenis masakan khas Dayak yang ada di Kalimantan Tengah, Tutorial 

Memasak berisikan cara memasak berbentuk video. Desain interface untuk 

menu utama ini dapat dilihat pada Gambar 3.10. 
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Gambar 3. 10 Interface Menu Utama 

c. Tampilan Menu Jenis-Jenis Masakan 

 Tampilan menu jenis-jenis masakan ini berisikan jenis-ienis 

masakan khas Dayak Kalimantan Tengah. Desain interface untuk jenis-jenis 

masakan ini dapat dilihat pada Gambar 3.11  

  
Gambar 3. 11 Interface Jenis Masakan 
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d. Tampilan Jenis Masakan Juhu 

Ketika menu jenis-jenis masakan sudah dipilih, maka akan 

ditampilkan jenis masakan tersebut, contohnya pada jenis masakan juhu. 

Desain interface untuk jenis masakan juhu ini dapat dilihat pada gambar 

3.12. 

  
Gambar 3. 12 Interface Jenis Juhu 

 

e. Tampilan Kamera AR 

Ketika  memilih salah satu juhu, maka akan menampilkan kamera AR, 

lalu kamera AR di arahkan dan menampilkan informasi juhu. Desain 

interface untuk kamera AR ini dapat dilihat pada Gambar 3.13. 
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Gambar 3. 13 Interface Kamera AR 

f. Tampilan Informasi Juhu 

Ketika kamera AR sudah di arahkan, maka akan menampilkan 

infromasi cara memasak berupa teks dari juhu tersebut dan foto bahan-bahan 

asli dari juhu. Desain interface untuk informasi juhu ini dapat dilihat pada 

Gambar 3.14. 
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Gambar 3. 14 Interface Informasi Juhu 

g. Tampilan Menu Tutorial Memasak 

Tampilan menu tutorial memasak ini pengguna di arahkan untuk 

memakai fitur Augmented Reality terlebih dahulu yang mana tampilan 

kamera Augmented Reality di tampilkan pengguna klik kamera tersebut dan 

mengarahkan ke image target. Desain interface untuk tutorial memasak ini 

dapat dilihat pada Gambar 3.15. 
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       Gambar 3. 15 Interface Tutorial Memasak 

h. Tampilan AR 

 Setelah akses kamera AR maka akan ditampilkan salah satu 

masakan akan muncul sesuai dengan image target yang pengguna arahkan. 

Setelah itu ada muncul kalimat nama masakan lalu link menuju pemutaran 

video, didalam video terdapat fitur pembagian atau pemotongan secara 

terpisah, hal ini menjadikan aplikasi bersifat interaktif. Desain interface untuk 

AR ini dapat dilihat pada Gambar 3.16. 
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Gambar 3. 16 Interface Tampilan AR 

i. Tampilan Menu Download Marker 

Tampilan menu download marker berisikan marker atau image target 

yang dipakai ketika menggunakan fitur tutorial memasak, kamera di 

arahkan pada marker yang sudah didownload dan dicetak. Jika memilih 

perintah ya, maka otomatis akan terdownload, jika memilih tidak maka akan 

kembali ke menu awal. Desain interface untuk download marker ini dapat 

dilihat pada Gambar 3.17. 
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Gambar 3. 17 Interface Menu Download Marker 

j. Tampilan Menu Tentang 

Tampilan menu tentang berisikan mengenai pengembang aplikasi. 

Desain interface untuk menu tentang ini dapat dilihat pada Gambar 3.18. 

 
Gambar 3. 18 Interface Menu Tentang  
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k. Tampilan Menu keluar 

Tampilan menu keluar berfungsi untuk keluar dari aplikasi. Jika ingin 

keluar aplikasi maka akan muncul kotak pesan apakah pengguna yakin ingin 

keluar, dan bisa memilih Ya dan Tidak. Desain interface untuk menu keluar 

ini dapat dilihat pada Gambar 3.19.  

 
Gambar 3. 19 Interface Menu Keluar 

 

l. Tampilan Web Server 

Tampilan untuk web server adalah menampilkan informasi video 

tutorial memasak, yang memiliki fitur hapus data dan tambah data. Ketika di 

hapus maka data video tutorial akan terhapus, ketika di tambah data maka 

akan menampilkan data baru. Desain interface untuk web server ini dapat 

dilihat pada Gambar 3.20. 
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Gambar 3. 20 Interface Web Server  
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       3.7.3 Jadwal Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Tahapan Agustus September Oktober November Desember 

 I II III IV I II III IV I II III IV I II III IV I II III IV 

1.  Observasi                     

2.  Wawancara                     

3.  Pengonsepan                     

4.  Pengumpulan 

Bahan 
                    

5.  Desain                     

6.  Pembuatan                     

7.  Coding                     

8.  Testing                      

9.  Distribusi                     

10.  Sidang TA                     
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Lampiran  Lembar konsultasi bimbingan Tugas Akhir 
 

 



 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran  Surat izin penelitian 
 

 
 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran  Lembar wawancara 

Waktu Wawancara  : 4 September 2023 

Lokasi Wawancara : Rumah Katering Ayun Itah (Jalan Jati 4 No. 10, 

Palangkaraya)  

Profil Narasumber 

Nama   : Roma Susila 

Umur   : 30 tahun 

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Jabatan  : Owner Katering Ayun Itah 

Hasil Wawancara 

Penulis  :  Selamat siang Ibu. Terima kasih karena ibu telah bersedia 

meluangkan  

 Waktu untuk bersedia di wawancarai serta menjawab beberapa 

pertanyaan yang akan saya ajukan kepada Ibu. 

Narasumber : Selamat siang dik. Silahkan adik ajukan hal-hal yang adik 

rasa penting kepada ibu. Ibu akan menjawab dengan lengkap dan 

jelas. 

Penulis : Ini transkip wawancara yang telah saya susun bu pertanyaan-

pertanyaan tersebut yang ingin saya tanyakan hari ini kepada ibu. 

Narasumber : Baik dik. Silahkan dimulai dari pertanyaan nomor 1. 

Penulis : Saya ingin mengetahui gambaran umum dari pendirian 

usaha ini bu. Kapan usaha ibu mulai didirikan bu? 



 

 

 

Narasumber : Katering Ayun Itah ini ibu mulai tahun 2018 dik. Katering 

ini saya dirikan dengan tujuan memperkenalkan masakan khusus 

Dayak, melalui acara-acara yang memesan jasa katering kami dik. 

Penulis : Kemudian bu apa saja jenis-jenis masakan Dayak yang 

biasanya dibuat di sini bu? 

Narasumber : Seperti masakan Dayak pada umum dik. yang paling sering 

di pesan Ada Juhu, Oseng-osengan, Kandas-kandas dan juga Sehei. 

Penulis : lalu dari jenis tersebut bu, apa saja contoh masakannya bu? 

Narasumber : Untuk jenis Juhu sendiri banyak sekali, contohnya seperti 

Juhu singkah Sawit, Singkah Kelapa. Lalu untuk jenis kandas 

contohnya ada kandas serai, untuk sehei ada sehei ikan, sehei ayam 

dan masih banyak lagi dik, itu masih gambaran yang paling sering 

dipesan. 

Penulis : Baik bu, kira-kira untuk proses memasak  apakah saya bisa 

mengambil gambar lalu memvideokan semua proses masak-

memasak pada jenis masakan yang ada ibu selama masa penelitian 

saya? 

Narasumber :  Boleh dik saya persilahkan. 

Penulis : Baik ibu, saya kira sekian pertanyaan singkat yang sudah 

saya tanyakan. Saya ucapkan terima kasih banyak karena ibu telah 

bersedia meluangkan waktu untuk saya wawancarai bu. 

Narasumber : Sama-sama dik. 

Penulis : Kalau begitu saya pamit dulu bu. 

Narasumber : Baik dik. Sampai bertemu lagi. 



 

 

 

Lampiran  Lembar dokumentasi wawancara 
 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran surat tugas penguji seminar 

 

 
 

 

 

 



 

 

 

Lampiran berita acara penilaian seminar proposal TA 

 

 
 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran daftar peserta seminar 

 

 


