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INTISARI 

 

Pada era ini, perkembangan teknologi semakin maju dan canggih, istilah augmented 

reality bisa jadi terdengar asing bagi sebagian orang. Meskipun dalam kehidupan 

sehari-hari, mereka sering menemuinya dan bahkan sedang menggunakannya. 

Augmented reality pada umumnya menggunakan marker khusus untuk 

menjalankan aplikasinya (marker based). Penggunaan marker tersebut membuat 

aplikasi menjadi ketergantungan, karena aplikasi hanya akan dapat dijalankan jika 

marker tersedia. Di indonesia ada beberapa jenis kopi yang beredar, seperti arabika, 

robusta, dan liberika. Dan terdapat banyak sekali coffee shop yang besar di seluruh 

indonesia. Tetapi penulis rasa pengetahuan tentang kopi masih sangat minim, 

karena sering sekali ada pertanyaan tentang apa perbedaan antara satu jenis kopi 

dan yang lainnya. Berdasarkan hal tersebut penulis akan membuat aplikasi yang 

berisi informasi mengenai kopi. Pada penelitian ini akan dibangun aplikasi 

Augmented Reality yang berjalan pada platform mobile android, dimana kamera 

akan bekerja sebagai sumber input dengan cara membaca dan melacak marker 

(penanda) dengan sistem tracking, selanjutnya aplikasi akan menampilkan 3D kopi 

dan mendeskripsikannya. Dengan adanya bantuan animasi 3D, pengguna dapat 

lebih mengetahui informasi tentang kopi yang tertera pada layar handphonenya. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, marker based tracking, beans kopi, Android 
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ABSTRACT 

 

In this era, technological developments are increasingly advanced and 

sophisticated, the term augmented reality may sound foreign to some people. 

Although in everyday life they often encounter it and even use it. Augmented reality 

generally uses special markers to run its applications (marker based). The use of 

these markers makes the application become dependent, because the application 

will only run if the marker is available. 

In Indonesia there are several types of coffee in circulation, such as 

Arabica, Robusta and Liberika. And there are lots of great coffee shops throughout 

Indonesia. But I think knowledge about coffee is still very minimal, because there 

are often questions about what is the difference between one type of coffee and 

another. 

Based on this I will make an application that contains information about 

coffee. In this study an Augmented Reality application will be built that runs on the 

Android mobile platform, where the camera will work as an input source by reading 

and tracking markers with a tracking system, then the application will display 3D 

copies and describe them. With the help of 3D animation, users can find out more 

information about coffee printed on their cellphone screens. 

Keyword: Augmented Reality, marker based tracking, beans coffee, Android
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