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INTISARI 

 

 

Kemajuan teknologi pada zaman sekarang, sudah memberikan sangat 

banyak manfaat yang jika digunakan dengan positif maka akan sangat terasa 

pada sisi kehidupan sehari-hari, terutama pada sektor bisnis dan perekonomian. 

Banyak sekalai yang bisa dimanfaatkan dari sektor bisnis. kita sudah melihat 

sistem bisnis dengan memanfaatkan tekologi digital, megalihkan banyak hal 

yang semula dikerjakan secara manual menjadi otomatis dan lebih mudah 

serta dengan waktu yang cepat dengan menggunakan metode penelitian secara 

langsung pada obyek dengan tujuan memahami kebutuhan bisnis dari obyek 

untuk mempermudah dan mempercepat proses-proses yang dilakukan secara 

manual menjadi digital. 

Perancangan dan pembangunan aplikasi menu dengan memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality berbasis android dikembangkan guna 

memperoleh kemudahan dan efisiensi dalam bisnis, dengan mengembangkan 

sistem jenis menu kopi dengan mengubah informasi mejadi tampilan visual 3D 

serta memberikan deskripsi tentang menu tersebut, dengan pembuatan 

Augmented Reality ini nantinya akan mempermudah dalam memahami menu 

yang ada pada kedai dan membuat pelanggan lebih mudah saat memesan. 

Dengan dialihkan data text jenis kopi dan informasi tentang kopi dengan 

sistem Augmented Reality maka pebisnis sangat diuntungkan, baik dari segi 

waktu dan biaya. 

 

           Kata kunci : Aplikai, Aumented Reality, Andro
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ABSTRACT 

 

 

Technological advances today have provided many benefits that if used  

positively will be felt in terms of daily life, especially in the business and 

economic sectors. Many things can be used from the business sector. We have  

seen business systems by utilizing digital technology, turning many things that  

were originally done manually into automatic and easier and with a faster 

time by using research methods directly on objects with the aim of 

understanding the business needs of objects to simplify and accelerate 

processes carried out manually to digital. 

The design and development of menu applications by utilizing Android- 

based Augmented Reality technology was developed to obtain convenience 

and efficiency in business, by developing a coffee menu type system by 

changing information into a 3D visual display and providing a description of 

the menu, with the creation of Augmented Reality this will make it easier to 

understand the menu in the shop and make it easier for customers to order. By 

transferring text data on coffee types and information about coffee with an 

Augmented Reality system, business people benefit greatly, both in terms of 

time and cost. 
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