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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi saat ini sudah semakin pesat dan pemanfaatannya
telah mencakup berbagai aspek kehidupan serta lapisan masyarakat. Salah
satunya yang sedang marak saat ini adalah teknologi smartphone atau
telepon  seluler. Pemanfaatan smartphone dikarenakan mampu
memperlancar komunikasi penggunanya. Selain itu, aplikasi-aplikasi yang
disediakan oleh suatu smartphone telah berkembang serta didukung

dengan sistem operasi baru, seperti Android.

Aplikasi-aplikasi pada smartphone awalnya hanya berupa aplikasi biasa.
Namun, saat ini aplikasi yang dimiliki oleh suatu smartphone merupakan
pengembangan dari aplikasi berbasis desktop. Misalnya, aplikasi
penerjemah (translator). Cara kerja aplikasi ini, baik pada desktop maupun
mobile, adalah sama. Sistem pada aplikasi akan bekerja saat pengguna
memasukkan suatu kata. Selanjutnya sistem akan menerjemahkan kata

tersebut ke dalam bahasa yang tersedia ataupun yang diinginkan.



Aplikasi smartphone dirasa sangat bermanfaat bagi pengguna yang
dinamis dan menuntut kemudahan dalam penggunaanya, terlebih bagi
pengguna yang gemar bepergian ke suatu tempat baru atau asing. Kendala
yang sering mereka alami ketika bepergian adalah penunjuk arah, poster
ataupun media pemberitahuan lain yang menggunakan bahasa asing yang
tidak mereka mengerti. Diperlukan suatu aplikasi yang bisa
menerjemahkan bahasa asing pada penunjuk arah. Hal itu memudahkan
pengguna karena tidak perlu membawa kamus kemanapun ia pergi.
Namun, apabila aplikasi penerjemah yang tersedia mengharuskan
pengguna memasukkan kata yang ingin diterjemahkan akan membutuhkan
waktu yang lama untuk melakukan hal tersebut, karena proses

pemasukkan kata dengan cara mengetikkan kata.

Pengguna membutuhkan aplikasi yang mampu bekerja lebih efisien lagi,
yaitu aplikasi penerjemah yang lebih realtime dan tanpa memasukkan
sendiri kata untuk menerjemahkannya. Realtime yang dimaksud dalam
aplikasi ini adalah bahwa proses penerjemahan kata terjadi pada selang
waktu dan tempat yang sama, yaitu pada layar smartphone dengan posisi
sama seperti saat menyorot kata tersebut. Selain itu, pemasukan kata
menjadi kendala penggunaan aplikasi dalam waktu singkat, apalagi jika
terjadi kesalahan dalam memasukkan kata yang akan memakan waktu
yang lebih lama. Teknologi yang digunakan dalam pembuatan apikasi
tersebut adalah Augmented Reality. Teknologi ini merupakan sebuah
presentasi dasar dari berbagai aplikasi navigasi dan teknologi yang sedang

banyak digunakan dan dikembangkan pada aplikasi bergerak.



Augmented Reality merupakan teknologi untuk menambahkan atau
menggabungkan benda maya ke dalam lingkungan nyata. Benda maya
tersebut menampilkan informasi yang tidak dapat diterima oleh indera
pengguna. Hal ini membuat teknologi Augmented Reality sebagai alat
untuk membantu persepsi dan interaksi pengguna dengan dunia nyata.
Teknologi ini pulalah yang akan digunakan pada aplikasi penerjemah
bergerak yang akan dibahas dalam penelitian ini. Cara kerja aplikasi pun
sama, Yaitu hanya dengan menyorotkan kamera smartphone pada tulisan
atau kata yang akan diterjemahkan, tanpa mengetik ulang kata yang akan
diterjemahkan. Secara otomatis tulisan pada layar kamera smartphone
akan berganti ke dalam bahasa yang tersedia maupun yang diinginkan.
Hal itulah yang membuat teknologi Augmented Reality digunakan pada
aplikasi bergerak. Dengan teknologi ini, pengguna tak perlu lagi
memasukkan kata yang ingin diterjemahkan. Pengguna cukup
mengarahkan kamera smartphone-nya ke tulisan atau kata yang akan

diterjemahkan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian di atas, permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini
adalah bagaimana menerapkan Augmented Reality pada aplikasi

penerjemah bergerak pada platform Android secara real-time.



1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Teknologi Augmented Reality yang digunakan adalah teknologi
marker tracking, yaitu teknologi untuk menampilkan objek maya atau
3D menggunakan penanda.

2. Aplikasi ini melakukan proses penerjemahan dari bahasa Inggris ke
bahasa Indonesia dan sebaliknya.

3. Jenis huruf yang akan dikenali oleh AR terbatas pada jenis Arial

dengan ukuran minimal 18.

1.4 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aplikasi penerjemah bergerak
yang dapat menerjemahkan suatu kata asing secara real-time dengan

menggunakan teknologi Augmented Reality.

1.5 Manfaat

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Aplikasi yang dibuat bisa menjadi aplikasi penerjemah yang mudah

digunakan (user friendly).



2. Membantu pengguna dalam menerjemahkan kata dari bahasa asing,
khususnya bahasa Inggris ke bahasa Indonesia dan sebaliknya secara
real-time.

3. Mempersingkat proses penerjemahan bila dibanding dengan
penerjemah lainnya.

4. Dapat menjadi referensi bagi pembaca yang ingin melakukan

penelitian serupa.



