[@10se)

Hak cipta dan penggunaan kembali:

Lisensi in1i mengizinkan setiap orang untuk menggubah,
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat
yang serupa dengan ciptaan asli.

Copyright and reuse:

This license lets you remix, tweak, and build upon work
non-commercially, as long as you credit the origin creator
and license it on your new creations under the identical
terms.

Team project ©2017
Dony Pratidana S. Hum | Bima Agus Setyawan S. IIP



BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Budaya merupakan adat istiadat yang ada secara turun temurun. Keesing
(1997) berpendapat bahwa budaya merupakan sebuah cara hidup suatu masyarakat
yang ada secara turun menurun sehingga menjadi pola-pola tingkah laku yang
menghubungkan komunitas tersebut dengan lingkungannya. Salah satu bentuk hasil
budaya yang mudah ditemui adalah kuliner. Jenis kuliner yang dapat ditemui
sehari-hari adalah jajanan pasar.

Jajanan pasar atau jajanan tradisional merupakan istilah untuk kue
tradisional khas Indonesia yang dahulu sering ditemui di pasar tradisional. Jajanan
pasar terdiri dari berbagai macam kue dengan beragam citarasa, bentuk dan warna.
Menurut Nimpuno (2016), Kue-kue tersebut umumnya dibuat secara tradisional
dengan menggunakan bahan-bahan alami yang dapat dengan mudah diperoleh di
Indonesia. Contoh jajanan pasar yang mudah ditemui di pasar yaitu arem-arem,
lemper, combro, misro, kue cucur, dadar gulung dan sebagainya.

Namun, pada zaman modern ini, kuliner jajanan tradisional kurang diminati
oleh anak-anak. Hal ini karena lebih banyak anak-anak yang memilih makanan
yang lebih modern atau makanan yang diadaptasi dari luar negeri, seperti cake,
cookies, pudding dan lain-lain. Makanan modern tersebut disajikan dengan lebih
praktis, menarik dan berkelas, sehingga semakin membuat para generasi muda,

khususnya anak-anak lebih mengenal makanan modern dibanding makanan
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tradisional. Jajanan pasar pada masa ini dianggap kurang praktis dalam
pembuatannya, sehingga membutuhkan waktu yang lama. Selain itu, adanya
pedagang nakal yang menggunakan bahan-bahan yang tidak alami, seperti pewarna
tekstil untuk membuat jajanan pasar, membuat jajanan pasar semakin kurang
diminati.

Selain untuk dikonsumsi, jajanan pasar juga memiliki makna, baik dalam
bentuknya maupun cara pembuatannya, terkadang beberapa jajanan pasar dibuat
dalam waktu-waktu tertentu, misalnya dalam upacara keagamaan. Beberapa
makanan, seperti klepon, kue apem, nagasari, kue mangkok, dan kue bugis, masih
sering ditemukan dan memiliki filosofi yang perlu dikenalkan ke generasi muda.

Usaha untuk mengenalkan jajanan pasar tersebut kepada generasi muda
dilakukan dengan mengemasnya ke dalam bentuk teknologi. Sebab, generasi muda
saat ini sudah fasih dengan teknologi. Salah satu teknologi yang menarik untuk
digunakan, sebagai sarana pengenalan jajanan pasar adalah Augmented Reality
(AR).

AR digunakan untuk menampilkan visual yang lebih terhubung dengan
dunia nyata. Karena penggunaan AR memungkinkan tampilan visual dapat dilihat
dari berbagai sisi. Visualisasi dalam AR dapat mengkombinasikan objek 3 dimensi
dengan animasi.

Dengan menggunakan AR, diharapkan anak-anak usia 4-6 tahun yang
didampingi oleh orang tuanya sebagai pengguna dapat lebih mengenali bahan-
bahan, bentuk dan filosofi dari jajanan pasar, sehingga pengguna mengenal jajanan

pasar dengan lebih baik.
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1.2. Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang dibahas dalam penelitian ini adalah:
Bagaimana membuat model 3D jajanan pasar Indonesia agar dapat diaplikasikan ke

dalam Augmented Reality pada puzzle “Jajanan Pasar’?

1.3. Batasan Masalah

Pada penelitian ini, masalah dibatasi pada:

1. Visualisasi objek 3D yang terdiri dari proses modeling dan texturing bahan-bahan
yang akan digunakan dalam pembuatan kue tradisional Indonesia dan hasil jadi dari
makanan tersebut sehingga dapat diaplikasikan ke dalam Augmented Reality.

2. Jajanan pasar berupa 5 buah kue tradisional yang memiliki filosofi. Kue-kue
tradisional tersebut antara lain klepon, kue apem, nagasari, kue mangkok, dan kue
bugis.

3. Desain ditujukan untuk anak-anak usia 4-6 tahun

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah:
Menampilkan model 3D jajanan pasar Indonesia agar dapat diaplikasikan ke dalam

Augmented Reality pada puzzle “Jajanan Pasar”.
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1.5. Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan studi pustaka dan studi kasus:

1. Studi Pustaka
Studi pustaka dengan mengumpulkan literatur dari buku, jurnal dan e-book.
Studi pustaka dilakukan ssebagai pendukung kajian teoritis dari teori-teori
yang digunakan dalam proses penelitian, agar penelitian dapat
dipertanggungjawabkan.

2. Studi Existing
Mencari referensi yang memiliki konten yang serupa dengan penelitian ini,
yaitu pembuatan animasi 3D untuk sarana edukasi, penggunaan model 3D
untuk Augmented Reality, dari sumber video maupun dari aplikasi
Augmented Reality untuk membantu penulis dalam menganalisa dan
mengumpulkan data.

Menentukan Topik
[

Mengumpulkan Data

Studi Pustaka Studi Existing
m q L

Analisis Data

Eksekusi Visual ———

Hasil Final

Gambar 1.1. Skema Penelitian
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