
 

xii 
 

ABSTRACT 

JAVANESE TRADITIONAL FOOD RECOGNITION APPLICATION USING 

AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY 

Author 

Nurfika Farahdi Amalia 16102026 

Indonesia has a variety of natural and cultural wealth, including traditional food. 
One example is the traditional food typical of Central Java. In the midst of 
traditional Javanese culture, advice is often conveyed indirectly, through symbols 
or figures of speech. Food is one of the symbol media. However, much of this 
culinary heritage is being forgotten by the younger generation. Traditional food is 
often a means of conveying messages and advice in Central Javanese culture. 
Formal education rarely introduces this traditional food, which results in a 
potential loss of cultural identity. To overcome this, a study aims to utilize marker-
based augmented reality (AR) technology. This application was developed with an 
Agile method and uses Unity and Vuforia. The use of AR with animated elements, 
images and sounds is expected to make learning traditional foods more exciting 
and interactive, especially for young children. Testing was carried out through the 
black box testing method with the sampling method. The results show that this 
application is running correctly and according to its function, with a percentage 
of 100%. Demonstrating the potential of AR technology in introducing traditional 
Central Javanese food to the younger generation. 
 

Keywords: Augmented reality, Javanese Traditional Food, Marker Based 

Augmented Reality, Learning Media, Agile 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Indonesia kaya sumber daya alam & budaya, serta memiliki makanan 

tradisional yang beragam & khas tiap daerah. Hasil budaya ini punya cita rasa & 

tujuan unik.[1]. Salah satunya yaitu makanan tradisional dari Jawa Tengah. 

Makanan tradisional Jawa Tengah memiliki simbol nasihat tidak langsung. 

Lambang seperti makanan dipakai untuk mengajarkan adanya sebuah nilai-nilai, 

sayangnya kurang dikenal oleh generasi muda.[2].  

Adapun faktor lain yaitu minimnya pengenalan secara langsung makanan 

tradisional pada pendidikan formal. Ini mengancam eksistensi makanan tradisional, 

rentan digantikan oleh makanan asing populer atau bahkan dilupakan.[3]. 

Memperkenalkan kembali informasi mengenai makanan tradisional kepada 

masyarakat memiliki urgensi yang tinggi. Nilai edukatif makanan tradisional sangat 

penting untuk dilestarikan, mengingat dampaknya terhadap identitas kultural suatu 

wilayah, refleksi aspek sosial, dan kontribusinya pada kemajuan sektor pariwisata. 

Lebih dari sekadar hidangan, makanan tradisional merefleksikan akar budaya dan 

sejarah suatu daerah. Melalui reintroduksi pengetahuan mengenai makanan 

tradisional ini, kita bisa merawat warisan tersebut, memperkaya jati diri budaya, 

memperkuat jalinan sosial, dan menghidupkan sektor pariwisata.[4]. 

Di era globalisasi, perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, 

seperti Augmented Reality (AR), berpengaruh besar terutama dalam promosi dan 

penjualan. Karena dapat menarik perhatian dan efektif dalam transaksi. Dalam 

memperkenalkan makanan khas daerah, penting untuk gunakan AR dengan 

interaktif dan hiburan agar pengenalan efisien. Teknologi AR harus mampu 

menarik dan berinteraksi secara menarik untuk pengguna[5].  

Dalam perkembangan teknologi, terdapat berbagai cara untuk 

menyampaikan informasi. Adanya kemajuan teknologi saat ini, kita dapat 
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menggambarkan objek baik dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi. 

Teknologi AR digunakan untuk membangun fasilitas informasi dengan teknik 

visualisasi tiga dimensi, yang memungkinkan pengiriman informasi yang lebih 

interaktif. AR adalah teknologi yang menggabungkan objek maya dua dimensi 

dan/atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata tiga dimensi, dan kemudian 

memproyeksikan objek maya tersebut secara real-time[6].  

Penelitian ini menggunakan metode markerbased tracking, menggunakan 

gambar unik 2 dimensi (2D) sebagai marker untuk memunculkan objek 3D di 

sekitarnya dan mengikuti marker tersebut. Dalam teknologi AR, bisa digunakan 

single marker atau multi marker untuk menampilkan objek. Single marker 

menggunakan satu marker tunggal dan memunculkan objek tunggal, sedangkan 

multi marker memungkinkan penggunaan beberapa gambar untuk menampilkan 

banyak objek secara bersamaan[1]. Pada penelitian ini, dipilih metode single 

marker karena lebih mudah, karena setiap objek makanan hanya membutuhkan satu 

marker yang sama. Penggunaan AR sebagai media pembelajaran makanan 

tradisional dipilih karena dapat menampilkan informasi yang menarik dan interaktif 

dengan objek 3D sehingga menciptakan media pembelajaran yang lebih edukatif. 

Teknologi AR membuat pengguna dapat berinteraksi langsung dengan objek 3D 

yang muncul di sekitar marker, sehingga memperkaya pengalaman pembelajaran 

dan memudahkan pemahaman tentang makanan tradisional yang 

dipresentasikan[7].  

Pengembangan aplikasi merupakan proses pengembangan perangkat lunak 

yang memerlukan penerapan metode yang tepat. Tanpa metode yang baik, 

pengembangan aplikasi dapat berisiko melebihi estimasi waktu dan mengandung 

banyak bug. Salah satu metode yang digunakan adalah Agile Development, yang 

menerapkan simulasi dan uji coba secara keseluruhan dalam penggunaan perangkat 

lunak. Model Agile ini menekankan interaksi dengan pengguna daripada proses dan 

alat. Prioritas utama dari Agile Software Development adalah memastikan kepuasan 

klien dengan cepat menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan dan 
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mampu mengadopsi perubahan dengan fleksibilitas[8]. Model Agile terdiri dari 

empat fase atau tahapan yaitu planning, design, coding dan testing[9]. 

Berdasarkan latar belakang, maka pada penelitian tugas akhir ini penulis 

akan melakukan penelitian dengan judul “RANCANG BANGUN APLIKASI 

PENGENALAN MAKANAN TRADISONAL JAWA MENGGUNAKAN 

TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY”, dengan permasalahan yang ditemukan, 

penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi teknologi AR untuk mengenalkan 

makanan tradisional Jawa Tengah kepada masyarakat luas. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang, maka permasalahan yang dapat 

dirumuskan sebagai berikut: 

1. Adanya pengaruh globalisasi dan perkembangan teknologi terhadap popularitas 

makanan tradisional yang membawa perubahan besar dalam preferensi 

makanan dan gaya hidup sehingga masyarakat mulai melupakan makanan 

tradisional. 

2. Kurangnya penyampaian informasi mengenai makanan Tradional Jawa Tengah. 

 

1.3 Pertanyaan Penelitian 

Pertanyaan dari penelitian ini adalah bagaimana merancang sebuah media 

interaktif pengenalan makanan tradisional Jawa Tengah berbasis teknologi AR? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini yaitu menghasilkan Aplikasi sebagai media 

interaktif pengenalan makanan tradisional Jawa Tengah berbasis teknologi AR. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Batasan masalah ini dimaksudkan untuk menghindari perluasan pokok 

masalah sehingga tujuan dari penelitian tercapai. Adapun batasan masalahnya yaitu 

peneliti membuat aplikasi yang tertuju pada makanan tradisional Jawa Tengah 

menggunakan Teknologi AR metode Marker Based. 
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1.6 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini yaitu memberikan kontribusi informasi pengetahuan 

kepada generasi muda tentang pentingnya pengetahuan mengenai makanan 

tradisional dalam upaya melestarikan kebudayaan kuliner. Selain itu, diharapkan 

dapat membantu dan berkontribusi dalam mempromosikan serta melestarikan 

makanan tradisional Jawa Tengah agar dapat diminati kembali oleh masyarakat.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

 

2.1 Penelitian Sebelumnya  

Berikut penelitialn sebelumnyal tentalng AR telalh balnyalk dilalkukaln daln 

menggunalkaln beralgalm metode. Peneralpaln AlR dallalm penelitialn sebelumnyal salngalt 

beralgalm, daln dallalm penulisaln penelitialn, terdalpalt beberalpal penelitialn sebelumnyal 

yalng digunalkaln sebalgali alcualn.  

Penelitialn pertalmal yalng dilalkukaln oleh Salm'aln Allghozy daln Endalh 

Sudalrmilalh[1] membalhals mengenali proses pembualtaln daln peralncalngaln alplikalsi 

pengenallaln malkalnaln traldisionall Indonesial menggunalkaln Teknologi AR. 

Digunakan sebalgali salralnal penyaljialn malkalnaln traldisionall dipalndu oleh kemalmpualn 

AlR dallalm memberikaln informalsi secalral edukaltif daln menghibur. Penggunal 

memiliki kesempaltaln untuk berinteralksi dengaln objek malkalnaln lalyalknya l 

kehaldiraln malkalnaln nyaltal di depaln merekal. Dallalm pengembalngalnnyal, sistem ini 

dibalngun dengaln menggunalkaln peralngkalt lunalk Unity daln Vuforia l yalng ditujukaln 

khusus untuk smalrtphone berbalsis Alndroid. Terdalpalt 16 jenis malkalnaln traldisionall 

Indonesial dallalm bentuk 3 dimensi (3D) yalng diintegralsikaln dallalm sistem ini.  

Halsil uji cobal blalck box mengindikalsikaln balhwal sistem berjallaln sesuali 

halralpaln daln talnpal kendallal yalng signifikaln. Respon positif dalri palral responden jugal 

diperoleh, terbukti dengaln nilali raltal-raltal System Usalbility Scalle (SUS) mencalpali 

78, menalndalkaln balhwal sistem ini diterimal dengaln balik. Tujualn dari sistem ini 

adalah untuk memperkenalkan malkalnaln traldisionall kepaldal masyarakat luals. 

Nalmun, perlu diperhaltikaln balhwal sistem ini memiliki keterbaltalsaln, seperti halnya l 

dalpalt dija llalnkaln paldal sistem operalsi Alndroid daln malmpu menalmpilkaln halnyal 16 

jenis malkalnaln traldisionall. Saran pengembalngaln lebih lalnjut dalpalt meningkaltkaln 

kemalmpualn sistem untuk berjallaln paldal berbalgali plaltform, 

menalmpilkaln lebih balnyalk valrialn malkalnaln traldisionall dallalm objek 3D yalng 

semalkin reallistis daln interalktif. Dengaln alspiralsi ini, dihalralpkaln alplikalsi AlR ini 
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dalpalt menyalmpalikaln kekalyalaln malkalnaln traldisionall kepaldal lebih balnyalk oralng 

dengaln efektif daln luals. 

Penelitialn yalng kedual [5]yalng berjudul “Medial Pengenallaln Malkalnaln Khals 

Daleralh Suma lteral Menggunalkaln Teknologi Alugmented Reallity Berbalsis Alndroid” 

Melalkukaln penelitialn untuk meralncalng medial pengenallaln malkalnaln khals daleralh 

Suma ltral menggunalkaln teknologi Alugmented Reallity (AlR) yalng balnyalk digunalkaln 

dallalm promosi daln penjuallaln. AlR menggalbungkaln dunial malyal dengaln dunia l 

nyaltal, memungkinkaln talmpila ln objek virtuall di dunial nyaltal. Peneralpaln AlR dalpalt 

meningkaltkaln efektivitals daln dalyal talrik dallalm mengenallkaln sualtu objek. Dallalm 

penelitialn ini, objek yalng dikenallkaln aldallalh malkalnaln khals daleralh dalri Sumalteral, 

seperti Sumalteral Utalral, Sumalteral Selaltaln, daln Sumalteral Balralt. Pengenallaln 

malkalnaln khals ini bertujualn untuk meningkaltkaln kesaldalraln malsyalralkalt tentalng 

kekalyalaln kuliner daleralh tersebut. Pembualtaln alplikalsi bernalmal "Malkalnaln Khals 

Daleralh" berbalsis Alndroid menggunalkaln Softwa lre Unity 3D sebalgali medial 

pengenallaln melallui smalrtphone.  

Pemilihaln salralnal multimedia l berbalsis teknologi alugmented reallity 

merupalkaln inovalsi yalng efektif dallalm menginformalsikaln pengenallaln malkalnaln 

traldisionall kepaldal malsyalralkalt. Halsil dalri kuesioner melallui survey menggunalkaln 

Google Form menunjukkaln balhwal sebalnyalk 95% dalri 30 responden dalpalt dengaln 

balik memalhalmi alplikalsi Pengenallaln Malkalnaln Khals Daleralh. Hall ini menunjukkaln 

balhwal penggunalaln teknologi alugmented reallity dallalm medial pengenallaln malkalnaln 

traldisionall mendalpaltkaln respon positif daln berhalsil dallalm menyalmpalikaln 

informalsi dengaln balik kepaldal malsyalralkalt. Alplikalsi ini dihalralpkaln dalpalt 

meningkaltkaln pengetalhualn daln minalt malsyalralkalt terhaldalp malkalnaln khals daleralh 

Suma lteral yalng salalt ini kuralng dikenall. 

Penelitialn ke tigal[9] yalng membalhals mengenali pengembalngaln sistem 

informalsi geogralfis pemetalaln sekolalh di Kecalmaltaln Sidomulyo berbalsis Alndroid 

menggunalkaln metode Algile Softwalre Development. Tujualn dalri sistem ini aldallalh 

untuk memberikaln informalsi detalil tentalng lokalsi daln kuallitals sekolalh di setialp 

desal dallalm kecalmaltaln yalng balnyalk diminalti oleh malsyalralkalt. Halsil pengujialn 

kuallita ls alspek functionallity menunjukkaln balhwal sistem dalpalt berfungsi dengaln 
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balik, dengaln tingkalt valliditals peralngkalt lunalk sebesalr 93,33% menurut penilalialn 

tigal dosen dalri Universitals Teknokralt Indonesial. Selalin itu, halsil pengujialn kuallitals 

alspek Usalbility menunjukkaln balhwal 93,06% dalri tigal puluh responden meralsa l 

sistem ini mudalh digunalkaln daln memalhalmi informalsi yalng disaljikaln. Berdalsalrkaln 

halsil pengujialn tersebut, sistem informalsi geogralfis pemetalaln sekolalh di 

Kecalmaltaln Sidomulyo berbalsis Alndroid dialnggalp berhalsil daln efektif sebalgali 

medial penyalmpalialn informalsi daln pemberitalhualn kepaldal oralng tual murid daln 

malsyalralkalt. Dengaln aldalnyal sistem ini, dihalralpkaln alkaln lebih mudalh balgi 

malsyalralkalt untuk mengetalhui lokalsi daln kuallitals sekolalh di daleralh tersebut, 

sehinggal dalpalt membalntu dallalm memilih sekolalh yalng sesuali dengaln kebutuhaln 

daln preferensi merekal. 

Penelitialn berikutnyal[10] mengenali Penelitialn ini memalnfalaltkaln teknologi 

AlR dallalm proses pembelaljalraln balgi siswal kelals 3 di Sekolalh Dalsalr Negeri (SDN) 

1 Balrujulalt mencalkup aldopsi kurikulum talhun 2013 dengaln revisi paldal talhun 2018. 

Nalmun, siswal menghaldalpi talntalngaln dallalm memalhalmi konsep berbalgali jenis 

malkalnaln sehalt yalng terkalit dengaln isi silalbus paldal subtemal 2 pembelaljalraln 3, yalng 

membalhals pentingnyal konsumsi Malkalnaln untuk Kesehaltaln. Situalsi palndemi 

Covid-19 yalng menghalruskaln pembelaljalraln dilalkukaln secalral dalring daln malndiri 

di rumalh turut memperumit situalsi ini. Penelitialn ini bertujualn untuk 

mengembalngkaln sebualh alplikalsi pembelaljalraln menggunalkaln teknologi AlR yalng 

ditalrgetkaln untuk mengenallkaln malkalnaln sehalt daln bernutrisi, khususnyal di 

kallalngaln siswal kelals 3 SDN 1 Balrujulalt. Metode pengembalngaln yalng diteralpkaln 

aldallalh metode AlDDIE, yalng telalh dikembalngkaln oleh Dick alnd Calrey. Halsil 

penelitialn menunjukkaln balhwal alplikalsi yalng dihalsilkaln telalh sesuali dengaln silalbus 

yalng digunalkaln daln malmpu signifikaln dallalm meningkaltkaln pemalhalmaln serta l 

mempermudalh siswal dallalm mempelaljalri konsep malkalnaln penting untuk 

kesehaltaln. Melallui uji cobal yalng melibaltkaln 21 siswal kelals 3, ditemukaln balhwal 

52% dalri responden meralsalkaln aldalnyal peningkaltaln dalyal talrik dallalm proses belaljalr, 

daln 76% responden mengalkui balhwal alplikalsi ini telalh membalntu merekal dallalm 

memalhalmi dengaln lebih balik malteri pembelaljalraln mengenali malkalnaln sehalt daln 

bernutrisi. Oleh kalrenal itu, dalpalt disimpulkaln balhwal penggunalaln teknologi AlR 



8 
 

 
 

dallalm proses pembelaljalraln memberikaln dalmpalk positif terhaldalp pemalhalmaln 

siswal terhaldalp malkalnaln sehalt daln bernutrisi sesuali dengaln kurikulum yalng 

digunalkaln. Berdalsalrkaln halsil uji cobal ini, alplikalsi ini memiliki potensi untuk 

diimplementalsikaln di SDN 1 Ba lrujulalt sebalgali upalyal untuk meningkaltkaln prestalsi 

belaljalr siswal. 

Penelitialn ke limal yalng di lalkukaln oleh Trials dkk mengenali pembualtaln 

medial pengenallaln jaljalnaln traldisionall Gresik. Jaljalnaln traldisionall Gresik memiliki 

potensi yalng perlu dilestalrikaln, terutalmal dengaln mengedukalsi alnalk-alnalk tentalng 

kebudalyalaln tersebut. Untuk mencalpali tujualn tersebut, edukalsi balgi alnalk-alna lk 

sebalgali generalsi digitall dila lkukaln dengaln calral yalng altralktif daln interalktif. Sallalh 

saltu metode yalng digunalkaln aldallalh menggalbungkaln medial cetalk dengaln dunial 

virtuall menggunalkaln teknologi AlR. Konten medial yalng digunalkaln disesualikaln 

dengaln laltalr belalkalng kebudalyalaln Gresik, daln pengenallaln jaljalnaln khals Gresik 

dilengkalpi dengaln visuallisalsi yalng dinalmis berupal alnimalsi. Alnimalsi tersebut 

dilengkalpi dengaln nalralsi yalng disalmpalikaln dengaln model storytelling yalng 

imaljinaltif, sesuali dengaln usial alnalk-alnalk yalitu 7-11 talhun. Tujualn dalri pendekaltaln 

ini aldallalh untuk menalrik minalt alnalk-alnalk dallalm belaljalr tentalng jaljalnaln traldisionall 

Gresik dengaln calral yalng menyenalngkaln daln interalktif melallui teknologi AlR. 

Dengaln demikialn, dihalralpkaln pengetalhualn tentalng kebudalyalaln daln jaljalnaln khals 

Gresik dalpalt lebih mudalh dicernal daln diingalt oleh alnalk-alnalk sebalgali generalsi 

penerus[11]. Berikut merupakan rincian dari penelitian sebelumnya tentang 

Augmented Reality sudah banyak dilakukan dan menggunakan banyak metode 

sebagai acuan penulisan penelitian ini yang dituliskan dalam bentuk table yang 

dapat dilihat pada Tabel 2.1, 
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

No Peneliti Judul Metode Hasil 

1 Sa lm'a ln Allghozy da ln Endalh 

Sudalrmila lh 

Implementasi Teknologi 

Augmented Reality Untuk 

Memperkenalkan Makanan 

Tradisional 

Marker Based Tracking dan 

Waterfall 

Menghasilkan aplikasi pengenalan makanan tradisional 

Indonesia menggunakan Teknologi AR. Dalam 

pengembangannya. Hasil uji coba menggunakan metode 

black box testing menunjukkan bahwa sistem berjalan 

sesuai harapan dan tidak ada kendala yang signifikan. 

Respon positif dari para responden juga terbukti, seperti 

yang tercermin dalam nilai-nilai dari System Usability 

Scale (SUS) yang mencapai 78, menunjukkan bahwa 

sistem ini diterima dengan baik oleh pengguna. 

2 Fitri Khairina Nst, Ilham 

Faisal, Kalvin Chiuloto 

Media Pengenalan Makanan Khas 

Daerah Sumatera Menggunakan 

Teknologi Augmented Reality 

Berbasis Android 

Marker Based Tracking Menghasilakn aplikasi Pengenalan Makanan Khas 

Daerah Sumatera Menggunakan Teknologi Augmented 

Reality Berbasis Android.  Dari hasil kuesioner 

pengujian yang dilakukan melalui survei menggunakan 

Google Form, diperoleh bahwa sebanyak 95% dari 30 

responden memberikan feedback positif terhadap 

aplikasi Pengenalan Makanan Khas Daerah. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan teknologi Augmented 

Reality dalam media pengenalan makanan tradisional 

mendapatkan respon yang positif dan sukses dalam 
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menyampaikan informasi dengan baik kepada 

pengguna. 

3 I Wayan Dexa Alvino dan 

Sampurna Dadi Riskiono 

Sistem Informasi Geografis 

Pemetaan Sekolah Dasar Berbasis 

Android Pada Kecamatan 

Sidomulyo 

Metode Agile Pengembangan sistem informasi geografis peta sekolah 

di Kecamatan Sidomulyo berbasis Android 

menggunakan metode Agile Software Development 

memiliki tujuan untuk memberikan informasi detail 

tentang lokasi dan kualitas sekolah di setiap desa dalam 

kecamatan yang secara mayoritas dihuni oleh 

masyarakat. Hasil pengujian kualitas aspek 

fungsionalitas menunjukkan bahwa sistem berjalan 

dengan baik, dengan tingkat validitas perangkat lunak 

sebesar 93,33% menurut penilaian tiga dosen dari 

Universitas Teknokrat Indonesia. Selain itu, hasil 

pengujian kualitas aspek Usability mencapai 93,06% 

dari tiga puluh responden, yang menunjukkan bahwa 

sistem ini mudah digunakan dan memberikan informasi 

yang diinginkan. 

4 Dadang Priyanto, Ahmad 

Deri Dustury, dan Apriani 

Implementasi Media Pembelajaran 

dengan Augmented Reality untuk 

Pengenalan Makanan Sehat dan 

Bergizi 

Marker Based Tracking dan 

Metode ADDIE 

Membangun sebuah aplikasi media pembelajaran 

mengenai pengenalan makanan sehat dan bergizi untuk 

siswa kelas 3 di Sekolah Dasar Negeri 1 Barujulat, yang 

sesuai dengan silabus yang digunakan, telah terbukti 

dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
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pembelajaran mengenai makanan penting bagi 

kesehatan. Dalam uji coba dengan metode beta test yang 

melibatkan 21 siswa sebagai responden, ditemukan 

bahwa 52% dari responden sangat setuju bahwa aplikasi 

ini berhasil meningkatkan daya tarik dalam proses 

pembelajaran, sementara 76% dari responden 

menyatakan bahwa aplikasi ini membantu dalam 

mempermudah pemahaman mereka terhadap materi 

pembelajaran mengenai makanan sehat dan bergizi. 

5 Trias Widha Andari, Rizky 

Noviasri dan Irni Resmi 

Apriyanti 

Pengenalan Proses Pembuatan 

Jajanan Khas Gresik melalui 

Teknologi Augmented Reality 

Marker Based Tracking  Penelitian ini berfokus pada pengembangan aplikasi 

media pengenalan jajanan tradisional Gresik 

menggunakan teknologi Augmented Reality dengan 

metode marker based tracking. Aplikasi ini akan 

diujicobakan pada target segmentasi yang telah 

ditentukan, yaitu anak-anak usia 7-11 tahun di Gresik. 

Melalui uji coba ini, tujuannya adalah untuk mengukur 

efektivitas penggunaan aplikasi sebagai media edukasi 

mengenai jajanan tradisional Gresik. 
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2.2 Tinjalualn Pustalkal 

2.2.1. A lugmented Reallity  

 AlR aldallalh teknologi yalng menggalbungkaln bendal-bendal malyal dallalm bentuk 

2 dimensi daln 3 dimensi yalng ditalmpilkaln secalral bersalmalaln di dunial nyaltal. 

Teknologi ini sering digunalkaln dallalm permalinaln daln alplikalsi lalinnyal. 

Mengkombinalsikaln kenyaltalaln daln objek virtuall di lingkungaln nyaltal, Bersifalt 

interalktif, daln di reall time (walktu nyaltal) daln menyelalralskaln kenyaltalaln daln objek 

virtuall saltu dengaln lalinnyal. Sallalh saltu metode yalng penting dallalm AlR aldallalh 

metode Malrker Balsed, dimalnal galmbalr dengaln polal unik digunalkaln sebalgali 

penalndal yalng dalpalt diidentifikalsi oleh kalmeral. Dengaln metode ini, AlR dalpalt 

menalmpilkaln objek tigal dimensi berdalsalrkaln penalndal yalng terdeteksi, sehinggal 

mencipta lkaln pengallalmaln visuall yalng menalrik daln reallistis dallalm dunial nyaltal[6]. 

Pengembalngaln metode paldal teknologi AR salalt ini terbalgi menjaldi dual metode 

utalmal yalitu[12] : 

2.2.2. Marker Based Alugmented Reallity  

Metode ini menggunalkaln malrker, bialsalnyal berupal ilustralsi hitalm daln putih 

berbentuk persegi dengaln baltals hitalm teball daln laltalr belalkalng putih. Komputer 

alkaln mengenalli posisi daln orientalsi malrker ini, daln menciptalkaln dunial virtuall 3D 

dengaln titik (0,0,0) daln tigal sumbu, yalitu X, Y, daln Z. Jenis malrker yalng digunalkaln 

dallalm Vuforial bisal berupal galmbalr bebals, nalmun halrus didalftalrkaln terlebih dalhulu 

di situs resmi Vuforial. 

2.2.3. Markerless Alugmented Reallity  

Metode ini, tidalk aldal penggunalaln malrker berbentuk khusus seperti palda l 

Malrker Balsed Tralcking. Seballiknyal, metode ini mengalndallkaln pengenallaln objek 

altalu lingkungaln secalral lalngsung talnpal memerlukaln malrker. Meskipun demikialn, 

malrkerless alugmented reallity paldal Vuforial tetalp membutuhkaln malrker yalng telalh 

didalftalrkaln algalr dalpalt dikenalli oleh peralngkalt AlR. Jenis malrker yalng digunalkaln 

dallalm Vuforial bersifalt malrkerless, yalng beralrti tidalk memiliki bentuk khusus 

seperti malrker paldal metode sebelumnyal. 

Kedual metode ini memungkinkaln implementalsi teknologi AlR dallalm 

berbalgali konteks daln alplikalsi, daln pilihaln metode yalng tepalt tergalntung paldal 


