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INTISARI

Cafe Gubug Lor Ndeso merupakan tempat makan yang menyajikan cita rasa
makanan khas Jawa. Café ini berlokasi di Jalan Kaliurang, Purworejo, Pakem,
Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta. Selain menawarkan jasa catering, Cafe ini
menawarkan fasilitas sewa untuk acara pesta pernikahan, ulang tahun, meeting,
dan lainnya.

Salah satu kunci dari bisnis kuliner ini adalah konsumen. Pelaku usaha
menampung keluhan dari konsumen jasa sewa cafe, yang menilai kurang
efisiennya media promosi cafe untuk penyewaan. Karena calon konsumen jasa
sewa cafe, harus datang langsung ke cafe untuk berkonsultasi fasilitas dan
pelayanan yang ditawarkan sekaligus menyesuaikan kebutuhan sewa. Hal ini
menyulitkan konsumen yang jaraknya jauh dari lokasi cafe.

Guna mengatasi hal tersebut perlu adanya inovasi digital marketing di Cafe
Gubug Lor Ndeso untuk menjangkau konsumen yang lebih luas. Strategi ini
dapat ditempuh dengan menciptakan aplikasi berbasis Augmented Reality (AR)
yang dijalankan di smartphone dengan system android untuk melancarkan media
promosi di café ini. Augmented Reality (AR) ini dapat menampilkan gambar Café
Gubug Lor Ndeso dalam bentuk 3D. Metode penelitian yang digunakan adalah
dengan observasi, wawancara, studi pustka, dan analisis. Metode pengembangan

yang dilakukan dengan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).

Kata kunci : Augmented Reality (AR), Android, Multimedia Development Life
Cycle (MDLC)



ABSTRACK

Cafe Gubug Lor Ndeso Cafe's is a Javanese restaurant at JI. Kaliurang
Purworejo, Pakem, Sleman, Yogyakarta. This café offers catering services, rental
facilities for weddings, birthdays, meetings and etc.

Customers are the key in the culinary business. The owner of Gubug Lor
Ndeso Cafe's collects complaint from customers. They assume that Gubug Lor
Ndeso Cafe's still inefficiency in promotion media for rental services. Because
when customers will make a rental reservation, they must come directly to the
cafe to consult what the facilities they offered and adjusting what the rental they
will needs. This is makes difficult for consumers who are far from the cafe's
location:

So to solve this, digital marketing became important to give innovation at
this Cafe Gubug Lor Ndeso to reach a wider range of consumers. This strategy
can be created with Augmented Reality (AR). Augmented Reality is applied to
launch promotional media, which is can be run on a smartphone with an Android
system.Augmented Reality (AR) can display with 3D image of Gubug Lor Ndeso
Cafe's.The research method in this paper used observation, literature review, and
analysis. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) is used in the development
method.

Keywords: Augmented Reality (AR), Android, Multimedia Development Life
Cycle (MDLC)
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