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VE Virtual Environment 

VR Virtual Reality 

WO Weaknesses - Opportunities 

WT Weaknesses - Threats 

XML 
eXtensible Markup Language atau Bahasa Markup yang dapat 

Diperluas 

FBX Filmbox Exchange 

JPG/JPEG Joint Photographic Experts Group 

PNG Portable Network Graphics 
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INTISARI 

Buwani coffee dan eatery merupakan sebuah coffee shop yang dibangun 

untuk khalayak ramai yang ingin mencoba atau mencicipi berbagai hidangan menu 

yang modern tapi masih ramah dikantong.  Namun di setiap coffee shop kebanyakan 

sangat minim informasi mengenai menu yang disajikan pada daftar menu, sehingga 

sangat membingungkan pelanggan terutama pelanggan baru. Maka, dibuatlah 

sebuah aplikasi “Augmented Reality (AR) Buwani Coffee dan Eatery”. Tujuannya 

adalah untuk memberikan informasi kepada pelanggan dan membantu peran 

pelayan dalam menyampaikan informasi mengenai menu-menu yang disajikan 

secara lengkap kepada pelanggan. Aplikasi ini menggunakan metode marker based 

tracking. Aplikasi ini juga memberikan beberapa fitur seperti menampilkan teks 

informasi berupa deskripsi dari menu dan menampilkan objek 3D. Berdasarkan 

hasil uji dari aplikasi yang telah dibuat dengan menggunakan pengujian alpha dan 

beta. Hasil uji alpha menunjukkan bahwa semua persyaratan fungsional telah 

berhasil dipenuhi. Sementara itu, uji beta dilakukan dengan cara membagikan 

kuesioner kepada asisten praktikum AR/VR dengan perhitungan total persentase 

yaitu 87,81% yang termasuk pada kategori "Sangat Baik" dan telah menerima 

persetujuan dari para ahli. Aplikasi ini sangat membantu pelanggan dalam 

mendapatkan informasi secara lengkap serta membantu peran pelayan dalam 

menyampaikan informasi kepada pelanggan. Saran untuk penelitian ini, ke 

depannya dapat dikembangkan lagi dengan metode markerless. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Marker, 3D. 
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ABSTRACT 

Buwani coffee and eatery is a coffee shop built for people who want to try 

or taste a variety of modern but still pocket-friendly menu dishes.  But in every 

coffee shop, most of them are very minimal information about the menu served on 

the menu list, so it is very confusing for customers, especially new customers. So, 

an application "Augmented Reality (AR) Buwani Coffee and Eatery" was made. The 

aim is to provide information to customers and assist the role of waiters in 

conveying information about the menus presented in full to customers. This 

application uses marker based tracking method. This application also provides 

several features such as displaying text information in the form of a description of 

the menu and displaying 3D objects. Based on the test results of the application that 

has been made using alpha and beta testing. The alpha test results show that all 

functional requirements have been successfully met. Meanwhile, the beta test was 

carried out by distributing questionnaires to AR/VR practicum assistants with a 

total percentage calculation of 87.81% which is included in the "Very Good" 

category and has received approval from experts. This application is very helpful 

for customers in getting complete information and helping the waiter's role in 

conveying information to customers. Suggestions for this research, in the future can 

be developed again with the markerless method. 

 

Keyword: Augmented Reality, Marker, 3D. 

  


