BABI1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Dalam dunia bisnis makanan dan minuman tidak dapat dipisahkan dari

perkembangan teknologi karena dunia pasti mengikuti perkembangan teknologi

mengungkapkan suatu gagasan suatu informasi berupa gambar, tulisan, grafik,
dan lainnya yang interaktif yang dapat mempermudah dalam mengembangkan
pemahaman yang lebih dalam [1].

Teknologi augmented reality mempunyai banyak kegunaan. Salah satunya
digunakan sebagai hiburan. Teknologi AR dapat digunakan untuk memberi




informasi. seperti informasi museum, untuk menunjukkan lukisan dan patung
pada galeri seni. Augmented Realty juga dapat digunakan untuk menunjukkan
menu makenan staupun minuman & suotu cafe. Aogmented reality bekerjn

dengan memproyeksikan makanan dan minuman yang ada di menu, Pada
kebanyakan aplikasi makanan don minuman memberikan bentuk dan tampilan

menu makanan dan minuman secara maAokon schingoa pelanggan hanya dapat

Penerspan Augmented Reality terhadap menu baru Lumi Coffee berbasis
android?



1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan splikssi Augmented Reality ini memfokuskan pada
beberapa pembahasan, yaitu :
I. Menu yang di tampilkan dalam sugmented reality hanyalah tampilan menu
baru, daftar harga dan signature menu dari lumi coffee.

1.5 Manfant Penelitinn
Beberapa Manfaat vang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut.
I Manfaat bagi penulis
‘n. Dopat memperdalam dan menambah wawasan pengetshuan dalam
pembuatan aplikasi Augmented Reality.



b. Sebagai prasyarat kelulusan studi Strata | Jurusan Sistem Informasi
Universitas Amikom Yogyakarta untuk memperoleh gelar sarjana,
2. Manfaat bagi pelanggan
Membantu memvisualisasikan menu ke pelanggan ngar tidak
kesulitan dalam memilih menu.

1.0 Metode Penclitinn




Studi literatur adalah metode pengumpulan data vang dilakukan untuk
mencan referensi teori yang relevan dengan kasus atau permasalahan yang
sedang diteliti,

Lo.2 Metode Analisis

1.6.4 Metode Evaluasl Aplikasi
l. Pengujian dan testing aplikasi menggunakan metode flack box resting.
2. Evaluasi dengan menggunakan data dari pengumpulan kuesioner guna
memperbaiki crash jika diperlukan.



3. Ewvaluasi marker dengan scan kamera guna menentukan tingkat akurasi
dalam memvisualisasikan objek.
1.7 Sistematika Penulisan
Laporan penelitian ini akan disusun ke dalam 3 bab, masing-masing bab

diuraikan sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini merupakan bagian akhir dari penulisan skripsi yang berisi
DAFTAR PUSTAKA
Pada bab ini memuat tentang kumpulan sumber hacaan yang digunakan

selama proses penelitian dengan menyebutkan nsal-usul sumber tersebut.



LAMPIRAN
dengan permasalahana yang dianalisis, seperti data — data penelitian, kuisioner,
gambar, surat ijin penelitian serta data lainnya yang diperlukan dalam penelitian




	Skripsi-19.22.2363-Andi Muhammad Albar_019.pdf (p.1)
	Skripsi-19.22.2363-Andi Muhammad Albar_020.pdf (p.2)
	Skripsi-19.22.2363-Andi Muhammad Albar_021.pdf (p.3)
	Skripsi-19.22.2363-Andi Muhammad Albar_022.pdf (p.4)
	Skripsi-19.22.2363-Andi Muhammad Albar_023.pdf (p.5)
	Skripsi-19.22.2363-Andi Muhammad Albar_024.pdf (p.6)
	Skripsi-19.22.2363-Andi Muhammad Albar_025.pdf (p.7)

