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ABSTRAK

Bidang kuliner adalah salah satu bidang yang mendapat pengaruh dari
perkembangan teknologi saat ini. Berdasarkan teknologi augmented reality dapat
dirancang aplikasi yang menampilkan bentuk tiga dimensi dari makanan ataupun
minuman. Pada foodcourt umumnya menggunakan buku menu sebagai media
untuk menampilkan gambar dua dimensi dari produk yang tersedia. Sehingga dapat
dimanfaatkan teknologi augmented reality sebagai alat bantu untuk menampilkan
produk yang ada dalam bentuk 3D. Dengan menambahkan augmented reality pada
produk dapat membantu pelanggan mengetahui tentang produk dan dapat
dimanfaatkan juga sebagai media promosi untuk meningkatkan penjualan pada
foodcourt. Aplikasi yang dirancang dapat membantu pemilik stan untuk tidak
menjelaskan kepada pelanggan mengenai produk yang ditawarkan karena informasi
tersebut sudah tersedia di aplikasi. Dengan memanfaatkan metode markerless,
aplikasi dapat menampilkan objek 3D tanpa memerlukan marker yang unik. Pada
objek 3D juga dapat di tambahkan detail dari masing-masing produk yang tersedia.
Aplikasi Blender akan digunakan sebagai perangkat lunak dalam pemodelan 3D
dari produk foodcourt. Selama tahap pengembangan aplikasi akan dimanfaatkan
metode prototype. Aplikasi yang dihasilkan berupa aplikasi e-foodcourt yang
berbasis web dengan memanfaatkan salah satu teknik dari teknologi augmented
reality yaitu markerless based tracking.

Kata Kunci: Augmented Reality, Blender, e-foodcourt, Markerless, Website



ABSTRACT

The culinary field is one of fields that is influenced by current technological
developments. Based on augmented reality technology, applications can be
designed that can be display three-dimensional shapes of food or drink. Foodcourt
generally use menu books as a media to display two-dimensional images of the
products available. So that augmented reality technology can be used as a tool to
display existing products in 3D form. By adding augmented reality to the products
it can help customers find out about the product and can also be used as a
promotional media to increase sales at the foodcourt. The application is designed
to help booth owners not to explain to customers about the products being offered
because the information is already available in the application. By utilizing the
markerless method, the application can display 3D objects without requiring
unique markers. 3D objects can also be added with details of each available
product. The blender application will be used as sofiware in modelling 3D objects
from foodcourt products. During the development stage, the prototype method will
be used. The resulting application is a web-based e-foodcourt application utilizing
one of the techniques from augmented reality technology, namely markerless based
tracking.

Keywords: Augmented Reality, Blender, e-foodcourt, Markerless, Website
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