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INTISARI

DIY atau dikenal dengan Daerah Istimewa Yogyakarta memiliki beragam tradisi dan
budaya yang masih terjaga turun temurun salah satunya makanan khas, DIY mempunyai 4
kabupaten dan 1 kota madya yang memiliki makanan khas masing-masing yang masih terjaga
dan diwariskan dari generasi ke generasi tiap daerahnya.

Tiap daerah selalu mempunyai-makanan khas yang berbeda-beda dan tidak semua
pengunjung wisatawan luar DIY mengetahui makanan khas. Daerah Istimewa Yogyakarta.
Salah satu cara untuk mengenalkan makanan khas Daerah Istimewa Yogyakarta yaitu dengan
menggunakan salah satu trobosan teknologi Augmented Reality khususnya perangkat mobile.

Augmented Reality adalah pengalaman interaktif dari lingkungan dunia nyata dimana
obyek yang berada didunia nyata ditingkatkan oleh informasi persepsi yang dihasilkan
komputer dalam waktu nyata, Augmented Reality dibangun dengan Software Unity sebagai
komponen utama. Adanya aplikasi perkenalan makanan khas DIY dapat memberikan refrensi
pengunjung wisatawan DIY yang bersifat edukatif dan informatif karena aplikasi dibuat
dengan bentuk 3D.

Kata kunci: Augmented Reality, Makanan khas DI, Android
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ABSTRACT

DIY or known as The Special Region of Yogyakarta has a variety of traditions and
cultures that are still preserved from generation to generation, one of which is typical food,
DIY has 4 districts and 1 middle which has their own special food that is still maintained and
passed down from generation to generation in each.region.

Each region always has different special foods and not all tourists outside DIY know
the specialties of the Special Region Of Yogyakarta. One way to introduce the DIY special food
is to use of the breakthroughs in° Augmented Reality technology. especially mobile devices.
Augmented Reality is an interactive experience of a real-world environment where objects in
the real world are enhanced by real-time computer-generated perception-information.

Augmented Reality is built with Unity Software as the main component. The existence
of ‘an application for introducing DIY specialties can provide tourist DIY refrences that are
educative and informative because the application made in 3D object.

Keywords: Augmented Reality, DIY special food, Android
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