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INTISARI

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang dapat memproyeksikan
benda maya menjadi bentuk nyata. Saat ini implementasi AR mulai dikembangkan,
namun masih terbatas penggunaanya dalam beberapa bidang. Dari dua latar
belakang tersebut penulis akan melakukan penelitian tentang penggunaan AR pada
menu makanan Jumbo Sikdang Korean Food. Dengan melakukan penelitian ini
penulis berharap nantinya bisa menampilkan object 3D pada menu makanan Jumbo
Sikdang Korean Food.

Penelitian‘ini menggunakan metode MDLC (Mutimedia Development Live
Circle) yaitu sebuah metode pengembangan perangkat lunak. Tahapannya meliputi
konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian dan distribusi.

Hasil akhir penelitian ini adalah implementasi teknik marker AR untuk
Buku Menu Makanan Jumbo Sikdang Korean Food berbasis android. Marker yang
dibuat dapat menampilkan objek 3D dan informasi menu makanan.

Kata kunci: Augmented reality, marker, 3D, MDLC.
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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is a technology that can project virtual objects into
real shapes. Currently AR implementations are starting to be developed, but there
is still limited use in some fields. From these two backgrounds, the author will
conduct research on the use of AR on the Jumbo Sikdang Korean Food menu. By
doing this research, the author hopes to later be able to display 3D objects on the
Jumbo Sikdang Korean Food food menu.

This research uses the MDLC (Mutimedia Development Live Circle)
method, a software development method. The stages include concept, design,
material collection, manufacturing, testing and distribution.

The final result of this study is the implementation of the AR marker
technique for the Android-based Jumbo Sikdang Korean Food Menu Book. Markers
can display 3D objects and food menu information.

Keywords: Augmented reality, marker, 3D, MDLC.
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