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RANCANG BANGUN APLIKASI SIMULATOR BARISTA BERBASIS
VIRTUAL REALITY MENGGUNAKAN ALGORITMA FISHER-YATES

Nicholas Owen Widjaya

ABSTRAK

Kebutuhan akan barista di Indonesia terus meningkat seiring dengan naiknya
konsumsi kopi per kapita dari 1,55 kg pada 2016 menjadi 1,70 kg pada 2020. Untuk
menjadi barista, diperlukan pelatihan membuat berbagai macam kopi. Namun,
proses tersebut membutuhkan bahan baku kopi yang banyak agar para peserta
bisa berlatih secara optimal. Pemborosan bahan baku sangat tidak baik karena
adanya penurunan produksi kopi di Indonesia sebesar 1,43% pada tahun 2022,
dan 2,10% pada tahun 2023. Solusinya adalah aplikasi simulator barista berbasis
Virtual Reality (VR), yang berjalan menggunakan headset Oculus Quest 3 dan
dikembangkan dengan Unity. Dengan VR, pelatihan tidak menggunakan bahan
baku asli, karena dilakukan di lingkup virtual. Aplikasi ini menggunakan algoritma
Fisher-Yates untuk mengacak urutan kopi tanpa ada yang terlewat. Penelitian
ini hanya mencakup kopi berbasis espresso. Hasil nilai End-User Computing
Satisfaction (EUCS) menggunakan skala Likert dari 31 responden adalah 89,67%,
yang menunjukkan bahwa pengguna sangat puas menggunakan aplikasi ini.

Kata kunci: Barista, Fisher-Yates, Kopi, Pemborosan Bahan Baku, Virtual Reality
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF A VIRTUAL REALITY-BASED
BARISTA SIMULATOR APPLICATION USING THE FISHER-YATES

ALGORITHM

Nicholas Owen Widjaya

ABSTRACT

The demand for baristas in Indonesia increases along with the rise in coffee
consumption per capita, from 1.55 kg in 2016 to 1.70 kg in 2020. To become
a barista, training is required. However, this process consumes a large amount
of coffee beans to allow participants to practice optimally. Such material waste
is concerning, especially with the decline in coffee production, which dropped by
1.43% in 2022 and 2.10% in 2023. The solution is a barista simulator application
based on Virtual Reality (VR), developed using Unity and running on the Oculus
Quest 3 headset. With VR, training does not require real ingredients, as it is
done virtually. This application uses the Fisher-Yates algorithm to randomize the
coffee order without skipping any. The study focuses on espresso-based coffee.
The End-User Computing Satisfaction (EUCS) score using a Likert scale from
31 respondents reached 89.67%, indicating users were very satisfied with the
application.

Keywords: Barista, Coffee, Fisher-Yates, Material Waste, Virtual Reality
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