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ABSTRAK

Bisnis minuman yang semakin berkembang membuat banyak pesaing yang
membutuhkan pola pemasaran yang kreatif dari pelaku bisnis, menu yang tersedia
di outlet minuman hanya dapat dilihat dari kertas yang di tunjukkan oleh pelayan
yang menunjukkan nama menu berupa teks beserta harga dari sebuah minuman,
model kertas menu ini dirasa kurang efektif dan kurang menarik, dengan aplikasi
menu dengan teknologi augmented reality, pelanggan akan menemukan detail
informasi menu tentang menu di outlet minuman dalam bentuk objek 3D yang
menarik, metode penelitian yang digunakan untuk pengembangan perangkat lunak
adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, pengembangan
aplikasi dalam penelitian ini menggunakan Unity 3D, Vuforia, Game engine, Adobe
Photoshop dan blender, aplikasi yang di hasilkan dapat digunakan pada smartphone
android dengan sistem operasi minimal 5.1 ( Lolipop ). dalam hal ini metode
digunakan adalah marker based tracking. dari hasil pengujia black- box, hasil
pengujian fungsional menunjukkan bahwa aplikasi telah berjalan sesuai dengan
yang diharapkan dan hasil kuesioner aplikasi ini mendapatkan kategori sangat baik
dan tidak ada masalah saat dijalankan..

Kata Kunci: Augmented Reality, Android, Marker Based Tracking, MDLC, Digital

Menu.



ABSTRACT

The growing beverage business makes many competitors who need creative
marketing patterns from business people The menus available at beverage outlets
can only be seen on paper, which is shown by the waiter who shows the name of
the menu in the form of text along with the price of a drink, this menu paper model
is considered less effective and less attractive, with menu applications with
augmented reality technology, customers will find detailed menu information
about menus at beverage outlets in the form of attractive 3D objects, the research
method used for software development is the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) method, application development in this study uses Unity 3D, Vuforia,
Game engine, Adobe Photoshop and blender, the resulting application can be used
on Android smartphones with a minimum operating system of 5.1 (Lollipop). in
this case the method used is marker-based tracking. from the results of black-box
testing, the results of functional testing indicate that the application has been
running as expected and the results of this application questionnaire get a very
good category and there are no problems when run..

Keyword : Augmented Reality, Android, Marker Based Tracking, MDLC, Digital Menu
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