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ABSTRAK 

 

Pada penelitian ini, aplikasi pemesanan makanan berbasis Android dengan 

memvisualkan desain dari menu 3D modeling yang  menggunakan teknologi 

Augmented Reality sebagai fokus pada penelitian ini. Tujuan utamanya adalah 

untuk meningkatkan pengalaman pengguna dengan memberikan rendering item 

menu yang tersedia secara lebih detail dan realistis. Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Deveplopment dalam pembuatan aplikasi dan mengumpulkan 

data. Meski aplikasi ini sengaja tidak menyertakan fitur tambahan seperti 

pembayaran online, pengelolaan menu restoran, atau integrasi belanja online, 

namun fokus utamanya tetap menggunakan augmented reality untuk menampilkan 

menu makanan dan pemesanan makanan. Kompatibilitas aplikasi telah diperluas 

dari Android versi 8.0 ke versi 13.0, memberikan kegunaan yang lebih luas bagi 

banyak pengguna Android. Penelitian ini menargetkan rangkaian menu yang lebih 

luas yang terdiri dari 9 item makanan dan 4 minuman untuk mencakup menu yang 

lebih beragam. Aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman C#, yang 

memberikan dasar yang efisien dan serbaguna untuk pengembangan aplikasi. 

Selama pengembangan aplikasi ini, EasyAR SDK dipilih sebagai platform utama 

untuk menggunakan augmented reality markeless. Penggunaan EasyAR SDK 

diharapkan memungkinkan visualisasi item menu 3D dalam aplikasi yang lebih 

efisien, dinamis dan realistis. Menekankan pada teknologi mutakhir tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk memberikan solusi inovatif yang memperkaya 

pengalaman pengguna dalam memesan makanan melalui platform Android. Hasil 

dari penelitian ini berupa prototipe dari aplikasi pemesanan makanan berbasis 

android menggunakan augmented reality. 

Kata kunci : Android; Food ordering; Augmented Reality ; Markerless 
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ABSTRACT 

 

In this research, an Android-based food ordering application visualizes the design 

of a 3D modeling menu using Augmented Reality technology as the focus of this 

research. The main goal is to improve the user experience by providing a more 

detailed and realistic rendering of the available menu items. This research uses the 

Research and Development method in creating applications and collecting data. 

Although this application deliberately does not include additional features such as 

online payments, restaurant menu management, or online shopping integration, its 

main focus remains using augmented reality to display food menus and order food. 

App compatibility has mixed from Android version 8.0 to version 13.0, providing 

wider usability for many Android users. This research aims for a wider menu series 

consisting of 9 food items and 4 drinks to cover a more diverse menu. This 

application uses the C# programming language, which provides an efficient and 

versatile basis for application development. During the development of this 

application, EasyAR SDK was chosen as the main platform for using markless 

augmented reality. The use of EasyAR SDK is expected to enable more efficient, 

dynamic and realistic visualization of 3D menu items in applications. Emphasizing 

the latest technology, this research aims to provide innovative solutions that enrich 

the user experience in ordering food via the Android platform. The results of this 

research are a prototype of an Android-based food ordering application using 

augmented reality. 

Keyword : Android; Food ordering; Augmented Reality ; Markerless. 
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