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Makanan Indonesia merupakan salah satu item yang
penting dalam memperkenalkan Indonesia. Makanan
Indonesia ini menjadi daya tarik bagi masyarakat seluruh
dunia jika berkunjung ke Indonesia. Namun, banyak
masyarakat belum mengetahui asal muasal makanan dari
Indonesia tersebut. Dikarenakan kurangnya informasi
terkait dengan makanan Indonesia. Oleh karena itu,
pembuatan aplikasi berbasis android ini penulis membuat
Desain UI/UX untuk aplikasi AR pengenalan makanan
khas Indonesia mampu memberikan informasi mengenai
makanan Indonesia untuk masyarakat umum. Sistem
berjalan sesuai yang diharapkan dan tanpa gangguan
berdasarkan hasil pengujian black box. Sistem ini
memiliki batasan seperti belum dapat beroperasi dimana
pun. Sistem menampilkan 16 aset makanan.

Kata kunci— UI/UX , makanan indonesia

I. PENDAHULUAN

Augmented Reality adalah teknologi menggabungkan
dua atau tiga dimensi dalam sebuah lingkungan nyata lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara realitas
dalam waktu nyata. Hal ini dapat dimanfaatkan bentuk
augmented reality untuk menyampaikan informasi
pembelajaran. Salah satu informasi yang dapat diangkat
adalah makanan khas indonesia. Indonesia memiliki
berbagai macam makanan menjadikan salah satu identitas
suatu daerah tersebut. Hal ini juga terlepas dari bumbu
rempah-rempah yang digunakan pada makanan, contohnya
seperti rendang dari Sumatra Barat, sate lilit berasal dari
Bali, dan lain sebagainya. Tetapi sampai saat ini masih
banyak sekali masyarakat yang tidak mengetahui asal
muasal makanan dikarenakan kurang memperkenalkan asal
dari  makanan  tersebut. Penyebab utama  dari
memperkenalkan makanan ini dikarenakan perubahan
zaman yang membuat makanan khas Indonesia menjadi
terpinggirkan dan juga ditambah makanan-makanan asing
yang masuk ke Indonesia. Sehingga masyarakat melupakan
makanan yang berada di Indonesia.

Dengan adanya hal tersebut, aplikasi pengenalan
makanan khas Indonesia mengenal makanan khas Indonesia
bernama “InFood AR” memanfaatkan Augmented Reality
sebagai media informasi untuk masyarakat. Aplikasi ini
memiliki tujuan untuk mengenalkan jenis-jenis makanan,
asal muasal makanan, dan resep dari makanan tersebut.
Dalam Pembangunan aplikasi, desain antarmuka pengguna
atau User Interface sangatlah berperan penting dalam
pembangunan sebuah aplikasi. Hal ini dikarenakan desain

2" Fery Prasetyanto
Fakultas Ilmu Terapan
Telkom University
Bandung, Indonesia
ferypray @telkomuniversity.ac.id

3 Aprianti Putri Sujana
Fakultas llmu Terapan
Telkom University
Bandung, Indonesia
putrisujana@telkomuniversity.ac.id

antarmuka pengguna dapat mejadi daya tarik untuk calon
pengguna.

II. KAIJIAN TEORI

1. UIUX

UI/UX merupakan sebuah proses dimana desainer
membangun antarmuka di suatu perangkat sehingga
tampilannya menarik di mata pengguna yang bisa disebut
sebagai UI. Sedangkan UX bertanggung jawab agar produk
atau layanan yang ditawarkan perusahaan bisa memenuhi
ekspetasi penggunanya sekaligus pengguna dapat digunakan
dengan mudah. Fungsi dari UI (User Interface) yaitu untuk
menghubungkan atau penterjemah informasi antara
pengguna dengan sistem operasi sehingga dapat digunakan.

2. Figma

Figma merupakan desain berbasis cloud yang
memungkinkan kita bekerja dan berkolabarasi dengan tim
pada file yang sama secara real time. Figma memiliki
kemampuan untuk membantu para desainer dan
penggunanya memudahkan pemasaran produk kepada clien.
Figma ini aplikasi UI/UX yang dapat digunakan untuk
membuat situs web, aplikasi atau komponen antarmuka
pengguna yang lebih kecil yang dapat diitegrasikan ke
dalam ke dalam proyek lain.

3. Makanan Indonesia

Makanan Indonesia merupakan sebuah hidangan yang
disajikan dari bahan-bahan makanan dan rempah-rempah
yang tersedia lokal. Dengan sebutan lain, makanan
Indonesia ini jenis makanan yang berkaitan erat dengan
suatu daerah dan diwariskan dari generasi-generasi
berikutnya. Makanan yang dimaksud ini dapat diartikan
seperti makanan pokok dan makanan ringan. Berbagai
daerah memiliki keistimewaan sendiri mengenai makanan
yang mewakili makanan yang menjadi ciri khas dari daerah
tersebut.

III. METODELOGI/PERANCANGAN
1. Gambaran Saat ini

Berikut merupakan penjelasan aplikasi serupa yang
perbandingan

Tabel 3.1 Gambaran Saat ini
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MNo. Aplikasiflurnal Keterangan

1 Manual Book Aplikasi Resep Masakan
Sunda Dan Padang Berbasis Android

Keuntungan : menjelaskan makanan
sunda dan padang

Kekurangan: memiliki gambar pada
aplikasi yang besar

2 Aplikasi Pengenalan Ragam Kuliner Di
Kabupaten Sukoharjo

Aplikasi yang ditampilkan terdapat
warna dan tulisan yang bertabrakan

3 Aplikasi Pemesanan Makanan dan
Minuman Restaurant Berbasis Client Server
Dengan Platform Android dan PHP
Menggunakan Metode Centralized DEMS
Architecture (Studi Kasus : Café Cempaoke
Kota Bengkulu)

Keuntungan :

Kekurangan : tampilan memiliki ukuran
yang berantakan dan warna susah
untuk dilihat

2. Kebutuhan fungsional & Non-fungsional

Kebutuhan Fungsional merupakan jenis kebutuhan yang
berisi proses-proses apa saja yang nantinya dilakukan
sistem. Kebutuhan fungsional berisikan tentang informasi-
informasi apa saja yang harus ada dan dihasilkan oleh
sistem. Berikut ini adalah kebutuhan fungsional dari aplikasi
tersebut:

a. OS Windows yang digunakan Windows 10

b. Unity yang dipakai adalah unity 2020.3.30f1

Kebutuhan Non-Fungsional merupakan analisa untuk
menentukan spesifikasi kebutuhan sistem. Sistem non-
fungsional juga meliputi komponen-komponen apa saja
yang dibutuhkan. Berikut merupakan Hardware yang
digunakan :

a. Komputer : - Spesifikasi : Windows 10

RAM : 8 GB
b. Mobile Android : - Spesikasi : Android 12
Memory 64 Gb
RAM 4 Gb

3. Perancangan (Design)

Berikut mockup pada aplikasi, tahapan memulai
membangun rancangan dari sebuah konsep desainyang akan
diaplikasikan ke sebuah prduk. Tahapan ini berfungsi untuk
menggambarkan tampilan awal dari desain antarmuka
semua menu yang ada dalam aplikasi Infood AR. Berikut
tampilan mockup.

GAMBAR 1 Mockup Menu Tombol Home

Pada tampilan gambar diatas merupakan mockup pada
tampilan menu Home yang terdapat beberapa pilihan tombol
yaitu Foods, Home dan About.
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GAMBAR 2 Mockup menu Tombol Foods

Pada tampilan gambar diatas user dapat melihat 16
konten makanan khas indonesia pada menu Foods.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam tahapan ini, penulis menguji hasil dari
perancangan dan penerapan desain antarmuka yang telah
penulis bangun secara keseluruhan. Hal ini penulis lakukan
untuk mengetahui apakah desain serta fitur pada aplikasi
INFood AR yang telah dibangun sudah mencapai tujuan
yang diinginkan.

A. Desain dalam aplikasi InFood AR

InFood AR

GAMBAR 3 Menu Tombol Home

Pada tampilan ini aplikasi INFood AR yang terdapat
dalam tombol menu Home. Pengguna dapat mengunduh
pada tombol download marker. Jika memilih how to use app
maka pengguna akan melihat bagaimana cara aplikasi ini
bekerja. Lalu jika memilih tombol resep makanan maka
pengguna akan melihat penjelasan resep makanan beserta
gambar. Sedangkan tombol menu keluar berfungsi untuk
menampilkan tampilan informasi keluar sebagai pilihan.
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GAMBAR 4 Menu Tombol Resep Makanan

Berikut adalah tampilan menu resep makanan dalam
aplikasi Infood AR. Menu ini dapat diakses User menekan
tombol resep makanan. Pada menu ini terdapat 16 resep
makanan menjelaskan bahan dan cara membuat makanan
tersebut.

-
InFood AR

PROVINSI

g
¥
BAL 0 ART

GAMBAR 5 Menu Tombol Menu Makanan Provinsi

Berikut adalah tampilan aplikasi dari menu foods. Pada
halaman ini terdapat kategori jenis makanan pada aplikasi
Infood AR seperti jawa, Sumatera,NTB.

InFood AR &

&a

GAMBAR 6 Menu Fitur Scan

Berikut tampilan menu fitur scan dalam aplikasi
INFOOD AR. Pada menu ini pengguna dapat mengunduh
terlebih dahulu marker untuk memunculkan objek 3D pada
menu home dan sesuaikan marker 3D dengan makanan yang
ada pada aplikasi. Jika sudah gambar akan mendeteksi
marker dan mengeluarkan suara berupa penjelasan mengenai
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makanan tersebut. Tombol “Close” berfungsi untuk

menghilangkan tampilan penjelasan makanan.

B. 4.2 Pengujian

Pada tahapan ini akan dilakukan pengujian aplikasi
untuk memeriksa apakah suatu perangkat lunak yang
dihasilkan sudah dapat dijalankan sesuai dengan standar
tertentu. Teknik pengujain yang dilakukan pada penelitian
ini menjadi dua tahapan. Yaitu pengujian black box dan
pengujian aplikasi

4.2.1 Pengujian Black Box

InFood AR $8

GAMBAR 7 Hasil pengujian Black Box

Pada tahapan pengujian black box ini dilakukan
pengujian aplikasi untuk memeriksa apakah suatu perangkat
lunak yang dihasilkan sudah dapat dijalankan sesuai dengan
standar tertentu. Dengan hasil pengujian black box yang
dilakukan yaitu aplikasi berhasil yang dijalankan.

4.2.2 Kuesioner
Proses pengumpulan data dilakukan dengan cara meminta
responden untuk mengunjungi halaman website dengan cara
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responden diberi tautan kuesioner dalam format google form
dan mendapatkan hasil sebagai berikut

Short UEQ Scales

Pragmatic Quality dh 1,100
Hedonic Quality => 0,600
Overall dh 0,850

GAMBAR 8 Hasil pengujian Kuesioner

Pada hasil akhir pengujian kuesioner diatas, penilaian
tiga kategori diatas menyimpulkan bahwa kategori kualitas
pragmatis memiliki hasil baik sebanyak 1.100, kategori
hedonis memiliki hasil 0.600. dan kategori daya tarik
memiliki hasil 0.850.

V. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian, dapat menghasilkan sebuah
desain antarmuka yang diterapkan dalam aplikasi
pengenalan khas makanan yang bernama Infood AR yang
ditujukan kepada 11 responden. Pengujian yang ditelah
dilakukan memiliki hasil sebanyak 1.100 dengan hasil baik
yaitu dengan kategori kualitas pragmatis.
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