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ABSTRAK

Aktiviti memasak di rumah adalah lebih baik berbanding makan di luar rumah. Namun,
pengguna lebih selesa untuk makan di luar rumah. Oleh itu, untuk memupuk minat terhadap
memasak di rumabh, terdapat kaji selidik dan penyelidikan telah dijalankan oleh organisasi
yang berbeza untuk menggunakan teknologi Realiti terimbuh atau Augmented Reality (AR)
dalam mengikuti resipi semasa memasak. Akan tetapi, aplikasi AR yang telah dibangunkan
terdapat kelemahan yang boleh diperbaiki. Matlamat utama projek ini adalah untuk
membangunkan aplikasi AR untuk mengikuti resipi semasa memasak yang memperbaik
kelemahan aplikasi sedia ada. Ciri utama aplikasi web dan mudah alih ini termasuk
menggunakan teknologi AR seperti penjejak penanda dan pengecaman objek untuk memilih
resipi dan mengikuti resepi. Aplikasi ini adalah sebuah sistem AR untuk platform Android yang
dibangunkan di dalam perisian Unity dengan menggunakan bahasa pengaturcaraan C# serta
Vuforia sebagai platform AR. Pembangunan aplikasi ini menggunakan metodologi ADDIE
yang mempunyai beberapa fasa iaitu fasa analisis, fasa reka bentuk, fasa pembangunan, fasa
pelaksanaan dan fasa penilaian. Akhir sekali, fasa penilaian telah dijalankan pada 30 orang
responden untuk menguji hasil pembangunan aplikasi ini. Kesimpulan daripada fasa penilaian
tersebut ialah sistem ini dapat membantu pengguna menjadi lebih produktif dan efisien untuk
mengikuti resipi semasa memasak dengan menggunakan AR. Selain itu, aplikasi ini juga
menawarkan pengalaman AR kepada pengguna yang jarang atau tidak pernah menggunakan
aplikasi AR.

Kata Kunci: Realiti Terimbuh, Penanda 2D, Pengecaman Objek 3D, Vuforia, Unity, Memasak
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l. PENGENALAN

Memasak ialah satu kemahiran yang amat penting untuk kemandirian hidup manusia.
Memasak adalah penting untuk memastikan bahan-bahan yang mentah boleh dijadikan
makanan. Kebiasaannya, resipi masakan adalah diperlukan sebagai panduan untuk memasak
dengan bahan-bahan yang tepat dan cara yang betul. Terdapat banyak cara untuk mengikuti
resepi seperti media sosial dan televisyen. Tetapi, terdapat satu cara yang boleh digunakan
untuk mengikuti resepi yang masih belum diaplikasikan dengan meluas iaitu dengan
menggunakan Realiti Terimbuh atau Augmented Reality (AR). Oleh itu, projek ini bertujuan

untuk mengkaji penggunaan teknologi AR dalam mengikuti resepi semasa memasak.

Terdapat satu analisa statistik oleh Lydiatul Shima et al. (2021) terhadap cara
pemakanan oleh rakyat Malaysia di Kuala Lumpur yang menunjukkan bahawa peratusan
makan di luar ialah sebanyak 84% berbanding makan di rumah. Hal ini merisaukan kerana sifat
makanan Malaysia semasa yang dihidangkan di premis makanan - manis, berminyak, berlemak
- mempunyai rasa yang enak tetapi boleh menggalakkan makan berlebihan, diet tidak seimbang
dan isu keselamatan makanan (Siti Shuhailah et al. 2020). Memasak dengan lebih kerap dapat
mengubah diet daripada makan di luar rumah dan bergantung pada kaedah dan bahan
memasak, memasak di rumah menyebabkan pengambilan makanan tidak sihat yang lebih
rendah yang dikaitkan dengan diet yang tidak baik dan hasil kesihatan yang berkaitan dengan
diet (Wolfson, Leung & Richardson, 2020). Selain itu, memasak di rumah juga boleh
memberikan lebih kawalan ke atas bahan-bahan tepat yang digunakan, yang bergantung pada
apa dan cara seseorang memasak, boleh mempunyai pengaruh positif terhadap pengambilan
diet, skor kualiti diet dan penyakit berkaitan diet seperti obesiti, diabetes dan hipertensi (Siti
Shuhailah et al. 2020). Seperti yang telah dikaji oleh Lydiatul Shima et al.(2022), pengambilan
natrium yang jauh lebih tinggi yang menyebabkan pelbagai penyakit dapat diperhatikan dalam
kalangan mereka yang mengambil makanan luar berbanding mereka yang makan di rumah.
Hal ini menunjukkan bahawa memasak di rumah lebih baik dari makan di luar. Oleh itu,

perlunya inisiatif menarik untuk makan di rumah.

Salah satu inisiatif yang mungkin akan menarik minat ialah dengan penggunaan
teknologi AR. Terdapat kajian yang membangunkan aplikasi AR untuk memasak sedia ada.
Salah satu kajian tersebut ialah kajian yang dilakukan oleh Vivien (2019) yang menunjukkan

kesimpulan bahawa AR dapat menarik minat pengguna terhadap memasak menggunakan
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realiti terimbuh. Namun, aplikasi AR sedia ada mempunyai kekurangan yang boleh diperbaiki.
Salah satu kekurangan pada aplikasi AR sedia ada tersebut tidak mempunyai visual semasa
mengikuti memasak. Komunikasi sains kini dengan pantas menerima kemungkinan
menggunakan visualisasi data 3D sebagai cara untuk memberitahu data yang dapat menarik
minat khalayak ramai di tempat awam, seperti sains pusat dan muzium (Lonni 2021). Oleh itu,
visual seperti model 3D amat penting supaya pengguna terus tertarik untuk menggunakan

aplikasi AR untuk memasak.

Teknologi AR dalam memasak juga boleh disediakan menggunakan tabletop display
seperti kajian yang dilakukan oleh Jang et al. (2007). Namun, tabletop display tidak
mempunyai ciri-ciri mudah alih. Komponen Kkritikal sesebuah sistem AR ialah unit
pemprosesan yang perlu memenuhi keperluan sistem iaitu mudah alih, masa pemprosesan dan
akses dari jarak jauh (Raben 2013). Ciri mudah alih dapat dikaitkan dengan teknologi
pengecaman gerakan mata, suara atau isyarat tangan semasa aktiviti memasak menggunakan
AR seperti yang telah dikaji oleh Adrian, Diana & Vlad (2020).

Selain itu, aplikasi sedia ada tidak dibangunkan untuk telefon pintar. Aplikasi sedia ada
menggunakan peranti AR khusus seperti Microsoft HoloLens, Magic Leap dan Google Glass.
Di dalam kajian berkenaan kos peranti AR oleh Sai & Koshy (2016), kos peranti AR khusus
lebih tinggi berbanding telefon pintar. Walaupun aplikasi AR boleh dibangunkan dengan lebih
baik untuk peranti AR khusus namun kos peranti yang tinggi menyusahkan pengguna untuk
membeli peranti tambahan semata-mata untuk menggunakan aplikasi AR. Oleh itu, aplikasi
AR perlulah juga dibangunkan untuk platform telefon pintar. Justeru, dengan penciptaan serta
penambahbaikan terhadap aplikasi AR untuk mengikuti resepi semasa memasak, ia boleh

membantu meluaskan lagi minat untuk memasak di rumah.

Hasil kajian ini akan memberi sumbangan yang besar kepada masyarakat dan juga
organisasi. Pelaksanaan paparan dan penerangan objek yang kreatif ini boleh membantu
meningkatkan peluang untuk berinteraktif dan memudahkan penerokaan yang lebih mudah.
Selain itu, dapatan kajian juga dapat dimanfaatkan oleh rakyat dengan adanya sistem paparan
maya yang mudah diakses ini dan digunakan untuk menambah baik maklumat dan pemahaman

bagi membantu dalam proses penyelidikan atau kajian.
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1. KAJIAN KESUSASTERAAN

A. PENGGUNAAN AR DALAM MENINGKATKAN PRODUKTIVITI DAN MINAT
MEMASAK

Teknologi AR digunakan secara meluas dalam pelbagai bidang medikal, ketenteraan, hiburan,
robotik, pendidikan, pelancongan dan lain-lain (Mehdi & Lemieux 2014). Dalam kajian ini,
teknologi AR akan difokuskan untuk kegunaan makanan dan masakan. Kegunaan dalam
masakan pula dapat dikhususkan untuk menarik minat pengguna untuk memasak serta
meningkatkan produktiviti semasa memasak seperti yang telah dikaji oleh Vivien (2019), Eleni
et al. (2018) dan Alice, Cristina & Mariano (2019). Berdasarkan dapatan kajian Vivien (2019),
perasaan positif dapat dibangkitkan setelah pengguna memperoleh rasa pencapaian setelah
berjaya menggunakan teknologi AR untuk memasak. Perasaan positif dapat meningkatkan
minat memasak. Selain itu, hasil kajian oleh Eleni et al. (2018) yang membangunkan aplikasi
AR untuk memasak untuk kanak-kanak menunjukkan mereka menumpukan kepada tugas yang
sedang dijalankan iaitu memasak serta interaksi dengan aplikasi AR mereka iaitu Lets Cook
memperkayakan pengalaman pengguna, menjadikannya lebih menarik untuk kanak-kanak.
Seterusnya, kajian oleh Alice, Cristina & Mariano (2019) tentang perbandingan nilai tahap
fisiologikal untuk penggunaan aplikasi memasak antara AR dengan VR. Dapatan kajian
menunjukkan tahap fisiologikal adalah positif terhadap menggunakan aplikasi memasak
menggunakan AR kerana AR bergantung kepada pandangan manusia yang membenarkan
interaksi tangan sebenar dengan unsur sintetik. Ketinggian tahap produktiviti dapat

meningkatkan produktiviti semasa memasak.

B. MOBILE AUGMENTED REALITY (MAR)

MAR kini merupakan salah satu bidang yang paling meningkat dalam aplikasi AR hari ini
(Sharma et al. 2018). Untuk aplikasi AR dianggap sebagai mudah alih, ia sepatutnya boleh
digunakan pada bila-bila masa dan di mana-mana sahaja. Perkakasan yang diperlukan untuk
aplikasi MAR mestilah sesuatu yang boleh anda bawa ke mana-mana. Hal ini menyebabkan
telefon pintar dan tablet ialah alat perkakasan yang paling banyak digunakan untuk jenis
aplikasi ini. Telefon pintar mudah dikendalikan di mana-mana sahaja dan muat di dalam poket
pengguna. Begitu juga dengan peranti mudah alih tablet yang boleh dibawa ke mana-mana oleh
pengguna tanpa sebarang kesulitan. Komputer riba dan konsol permainan handheld juga boleh

dianggap tergolong dalam kumpulan peranti mudah alih (Craig 2013). Berdasarkan soal selidik
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oleh Jabatan Perangkaan Malaysia (2021), peratusan individu menggunakan telefon bimbit
meningkat kepada 98.7 peratus pada 2021 berbanding 98.2 peratus pada 2020. Hal ini
menunjukkan pembangunan aplikasi AR di dalam telefon pintar tidak merugikan kerana
pengguna sudah memiliki perkakasan yang diperlukan. Telefon pintar dan tablet juga
mengambil bahagian pasaran setiap hari dan pada masa yang sama kosnya menurun (Craig

2013). Oleh itu, aplikasi AR untuk memasak yang akan dibangunkan ialah aplikasi MAR.

C. KAJIAN APLIKASI MUDAH ALIH AR UNTUK MENGIKUTI RESEPI SEMASA
MEMASAK SEDIA ADA

Terdapat sebilangan kajian untuk menggunakan teknologi AR di dalam bidang memasak.
Namun, bilangan kajian tidak banyak dan kajian perlu dilakukan supaya AR di dalam bidang
masakan dapat menjadi kebiasaan dalam pasaran pada masa hadapan. Kajian ini
membangunkan aplikasi yang mempunyai fungsi yang sama dengan perbezaan dalam antara

muka pengguna, fungsi tambahan, dan sistem pembangunan yang digunakan.

i Guided Cooking oleh Vivien Bardosi

Kajian yang pertama ialah Guided Cooking oleh Vivien (2019). Aplikasi AR untuk mengikuti
resipi yang telah dibangunkan daripada kajian ini menggunakan teks untuk memaparkan resipi.
Marker digunakan untuk memudahkan pengecaman oleh AR di mana teks tersebut akan
diaparkan pada alat-alat memasak di dapur. Kekurangan kajian pertama ini adalah ia tidak
mempunyai rajah 3D tetapi hanya menggunakan teks sahaja untuk menyatakan resipi. Visual
3D ialah amat penting supaya pengguna lebih tertarik untuk menggunakan aplikasi.

ii. Augmented Reality Cooking System Using Tabletop Display Interface oleh Han-
byul Jang et al.

Kajian yang kedua ialah Augmented Reality Cooking System Using Tabletop Display Interface
oleh Jang et al. (2007). Kajian ini menggunakan tabletop display atau paparan atas meja
sebagai peranti untuk menggunakan aplikasi tersebut. Aplikasi ini bertujuan untuk mengajar
kanak-kanak untuk mengikuti resepi untuk memasak. Oleh itu, alatan memasak yang
digunakan ialah hanya paparan 3D dan bukan alat sebenar. Kajian ini juga menggunakan

marker untuk menunjukkan alat dapur untuk memasak. Rajah 2.2 menunjukkan demonstrasi
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aplikasi tersebut yang dipaparkan pada peranti atas meja tersebut. Kebaikan aplikasi ini adalah
sesuai digunakan untuk mengajar kanak-kanak mengikuti resepi tanpa risiko mencederakan

diri mereka. Kekurangan aplikasi ini ialah paparan atas meja tersebut tidak mudah alih.

iii. Cook Along oleh Zack Johnson

Kajian seterusnya ialah Cook Along oleh Zack (2020). Aplikasi ini menggunakan peranti Magic
Leap. Pengguna boleh menambah resepi sendiri ataupun menambah resepi sedia ada dan
menyesuaikan resepi tersebut dengan selera tersendiri. Selain itu, aplikasi ini juga
menggunakan gerak isyarat seperti ibu jari ke atas sebagai tanda sudah melakukan sesuatu
langkah dalam resipi. Rajah 2.3 menunjukkan antara muka aplikasi ini. Kebaikan aplikasi ini
ialah ia dibangunkan menggunakan Software Development Kit (SDK) Lumin yang mempunyai
ciri-ciri untuk AR yang bagus seperti grafik yang lebih baik daripada SDK yang lain. Manakala
kekurangannya adalah antara muka yang amat asas dan boleh diperbaiki.

1. SPESIFIKASI KEPERLUAN

Aplikasi ini dibangunkan menggunakan komputer yang mempunyai CPU 8gb RAM dan unit
pemprosesan pusat (CPU) yang mempunyai enam teras supaya Unity dapat berfungsi dengan
lebih lancar. Telefon pintar bersistem operasi Android yang dapat menyokong AR untuk
menjalankan ujian bagi aplikasi. Jadual 1 menunjukkan perisian yang digunakan untuk

membangun aplikasi AR Resipi.

Jadual 1 Perisian yang digunakan untuk pembangunan aplikasi

Perisian Butiran

Unity Perisian pembangunan aplikasi AR untuk Android yang digunakan
dalam projek ini.

Vuforia Rangka kerja AR untuk Unity yang merentas platform yang
membolehkan membangun aplikasi realiti terimbuh.

Visual Studio 2019 Perisian persekitaran pembangunan bersepadu (IDE) untuk
mengaturcara.

Blender Perisian pembangunan objek 3D untuk digunakan dalam projek ini.

Adobe Aero Perisian aplikasi AR yang menunjukkan prototaip AR bagi aplikasi
sebenar.

Pengguna aplikasi pula hanya memerlukan telefon pintar yang menyokong aplikasi AR.
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IV. REKABENTUK DAN PEMBANGUNAN SISTEM

A. REKA BENTUK ANTARAMUKA

Antara muka menu utama terdiri daripada butang “Mula”, "Marker Resipi”, “Tutorial”,
“Tentang Aplikasi” dan “Keluar”. Butang “Mula” adalah untuk memulakan aplikasi ke fungsi
“Pilih Resipi”. Manakala butang “Marker Resipi”” untuk muat turun marker. Butang “Tutorial”
akan ke fungsi tutorial, butang tentang aplikasi akan ke informasi tentang aplikasi dan butang
keluar untuk keluar aplikasi. Rajah 1 menunjukkan antara muka menu utama.

Rajah1  Antara muka AR Resipi
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B. RAJAH CARTA ALIR

Rajah carta alir mewakili algoritma, aliran kerja atau proses yang menunjukkan langkah-
langkah yang pelbagai bentuk dan urutannya yang dihubungkan dengan anak panah untuk
mewakili fungsi tersendiri. Rajah 2 menunjukkan keseluruhan proses penggunaan aplikasi AR
Resipi dengan menggunakan telefon pintar Android. Rajah carta alir tersebut menunjukkan
permulaan aplikasi. Setelah aplikasi berjaya dimulakan, menu utama akan dipaparkan.
Seterusnya, menu utama akan dibahagikan kepada sub-menu atau fungsi aplikasi iaitu “Pilih

Resipi”, “Muat Turun Marker”, “Tutorial”, “Tentang Aplikasi” dan “Keluar”.

Mula

» Papar Menu Utama

Pilih Resipi Muat Turun Marker Tutorial Tentang Aplikasi Keluar

Imbas marker

Papar objek 3D

/{engecaman uby ﬁpar muat turun mark%

y
i Papar objek 3D ; Muat turun marker resipi Papar tutorial ; i Papar info aplikasi :

Rajah 2 Rajah carta alir aplikasi AR Resipi

C. PROSES PEMBANGUNAN

Pembangunan aplikasi AR Resipi dijalankan menggunakan perisian Unity, Blender, Vuforia
dan Visual Studio. Bahasa pengaturcaraan yang digunakan pula ialah C# yang digunakan untuk
menjalankan fungsi dalam aplikasi seperti fungsi-fungsi utama dalam aplikasi. Vuforia dan
Unity digunakan untuk penetapan fungsi AR. Blender pula digunakan untuk model 3D.
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V. PENGUJIAN SISTEM

Soal selidik pengujian sistem dilaksanakan pada setiap fungsi yang dibangunkan di aplikasi
AR Resipi. Seramai 30 orang pengguna telah terlibat dalam kajian soal selidik ini. Pengujian
daripada perspektif pengguna digunakan untuk menentukan tahap keberkesanan aplikasi ini
dalam mengikuti resepi semasa memasak. Responden terdiri daripada pengguna awam yang
ingin mengikuti resepi dan kajian ini telah dijalankan secara atas talian. Faktor yang telah diuji
dalam kajian ini ialah kegunaan aplikasi, kemudahan penggunaan aplikasi, kepuasan pengguna
dan keberkesanan aplikasi. Bagi membincangkan keputusan analisis statistik bagi faktor
kegunaan aplikasi, kemudahan penggunaan aplikasi, kepuasan pengguna dan keberkesanan

aplikasi, faktor-faktor ini telah dinilai mengikut tahap prestasi seperti yang berikut.

Jadual 2 Prestasi hasil analisis statistik

Skor min Tahap
0<M<1.67 Lemah
1.68<M <3.34 Sederhana

3.35<M <5.00 Baik

Jadual 3 menunjukkan tahap prestasi terhadap hasil analisis statistik bagi faktor

kegunaan aplikasi, kemudahan penggunaan aplikasi, kepuasan pengguna dan keberkesanan

aplikasi ini.
Jadual 3~ Tahap prestasi hasil analisis statistik
Faktor: Skor Min Tahap
1. Kegunaan aplikasi 4.15 Baik
2. Kemudahan penggunaan aplikasi 3.91 Baik
3. Kepuasan pengguna 4.00 Baik
4. Keberkesanan aplikasi 4.21 Baik

Faktor pertama yang terlibat dengan pengujian aplikasi ini ialah faktor kegunaan
aplikasi. Faktor ini adalah penting untuk menentukan sama ada aplikasi ini berguna ataupun
sebaliknya terhadap pengguna sasaran. Berdasarkan nilai statistik yang telah dikira, skor min
bagi faktor kegunaan aplikasi ini mencecah skor 4.15. Skor ini berada di tahap yang tinggi dan
dapat dirumuskan bahawa pengguna bersetuju bahawa aplikasi ini berguna dan diperlukan

untuk pembelajaran mereka.
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Faktor yang seterusnya ialah kemudahan penggunaan aplikasi. Faktor ini menguji tahap
kemudahan pengguna sasaran menggunakan aplikasi AR Resipi. Skor min bagi faktor ini ialah
sebanyak 3.91. Skor min berada di tahap yang tinggi dan pengguna berasakan bahawa aplikasi
ini mudah digunakan. Namun begitu, jika dibandingkan dengan faktor-faktor yang lain, skor
min ini sedikit rendah. Hal ini kerana sewaktu pengujian, pengguna harus memuat turun fail
APK untuk menggunakan aplikasi tersebut yang juga memerlukan telefon pintar yang boleh
menjalankan aplikasi AR. Selain itu, pengguna juga perlu memuat turun marker yang
memerlukan pengguna langkah yang lebih untuk menggunakan aplikasi. Pengguna tidak

terdedah atau biasa dalam menggunakan fungsi AR.

Seterusnya, skor min bagi kepuasan pengguna ialah 4.00. Pengguna berpuas hati secara
keseluruhan sewaktu menggunakan aplikasi AR Resipi. Elemen seperti antara muka aplikasi
diuji dan mendapat maklum balas yang positif daripada pengguna. Aplikasi ini turut disyorkan

kepada rakan-rakan pengguna yang lain.

Akhir sekali, faktor keberkesanan aplikasi turut diuji. Berdasarkan kajian, skor min bagi
faktor ini mencecah 4.21 iaitu sangat tinggi berbanding faktor-faktor yang lain. Pengguna
aplikasi bersetuju bahawa aplikasi ini berkesan untuk mengikuti resepi semasa memasak.

Kesimpulannya, sejumlah 20 soalan dalam soal selidik menunjukkan keputusan yang
positif dan baik. Responden yang terlibat dalam pengujian aplikasi ini mempunyai nilai tahap
persetujuan yang tinggi bagi faktor-faktor yang telah dibincangkan dan analisis ini
menunjukkan kebolehpercayaan yang tinggi.

VI.  RUMUSAN

Pencapaian aplikasi ini boleh dilihat daripada segi objektif pembangunan aplikasi iaitu
mengenalpasti keperluan pengguna yang memasak mengikuti resepi terhadap fungsi aplikasi
AR dalam mengikuti resepi semasa memasak, membangunkan aplikasi AR dalam mengikuti
resepi semasa memasak untuk pengguna dengan fungsi memasak untuk mengikuti resepi dalam
AR yang mempunyai fungsi pengecaman objek 3D dan penanda 2D dan menjalankan penilaian
terhadap aplikasi AR dalam mengikuti resepi semasa memasak untuk pengguna. Ketiga-tiga
objektif ini telah dicapai. Kelebihan aplikasi AR Resipi ini dapat memupuk minat terhadap
memasak menggunakan AR, menambah produktiviti semasa memasak, dan aplikasi ini juga

dapat digunakan dengan selesa. Antara kekangan yang timbul dalam pembangunan aplikasi
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AR Resipi adalah Aplikasi sesuai untuk platform android sahaja, penggunaan marker resipi
yang terhad dan penggunaan pengecaman objek yang terhad. Peningkatan yang boleh
dilakukan ke atas aplikasi AR Resipi pada masa hadapan adalah dengan membaiki kekurangan
yang ada pada projek semasa dan menyempurnakan projek ini. Kekangan ini dapat diatasi
dengan meningkatkan kemahiran teknikal pembangun terhadap teknologi AR. Aplikasi ini
perlu dibangunkan pada platform lain seperti Apple 10S supaya aplikasi in dapat digunakan
dengan meluas. Selain itu, teknik penggunaan marker juga perlulah digantikan dengan
markerless supaya pengguna dapat berinteraksi dengan AR tanpa mencetak marker. Akhir
sekali, pengecaman objek juga akan dinaik taraf untuk tidak melihat objek pada satu sudut
sahaja yang mengehadkan pengguna. Aplikasi ini akan dibangunkan seiring dena teknologi

Semasa.
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