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INTISARI

BjongNgopi merupakan salah satu kedai kopi yang berlokasi di Yogyakarta
khususnya daerah Nologaten. Kedai kopi sederhana yang ramai dikunjungi
mahasiswa yang sedang mengerjakan tugas ataupun skripsi. Pada beberapa waktu,
konsumen baru Kopi BjongNgopi merasa kebinggungan akan pilihan-pilihan pada
menu makanan atau minuman tersebut dikarenakan tidak ada penjelasan ataupun foto
di menunya, sehingga konsumen harus bertanya kepada pelayan untuk menjelaskan
secara rinci mengenai makanan atau minuman yang tersedia di menu yang ingin
mereka pesan.

Dalam bidang Komputer terdapat teknologi yang disebut Augmented Reality
atau yang biasa disingkat dengan AR. AR memiliki kelebihan yaitu mampu
memberikan pengalaman dan pemahaman yang mendalam bagi pengguna. Ini berarti
tidak menutup kemungkinan bahwa teknologi ini dapat dijadikan alat untuk metode
promosi yang lebih menarik. Dari buku menu yang awalnya hanya berupa teks dan
gambar yang biasa, sekarang bisa divisualisasikan secara interaktif, informatif dan
juga animatif.

Augmented Reality adalah penggabungan antara objek virtual dengan objek
nyata. Hal tersebut dapat menarik perhatian konsumen karena di kota Yogyakarta
khususnya di daerah Nologaten dan sekitarnya sendiri untuk teknologi Augmented
Reality belum banyak Masyarakat yang mengetahui, sehingga diharapkan dengan
penggunaan Augmented Reality pada buku menu BjongNgopi dapat membuat kesan
yang unik dan membuat orang tertarik untuk datang hingga dapat meningkatkan

omzet penjualan.

Kata kunci: Augmented Reality, Android, Daftar Menu, 3D.
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ABSTRACT

BjongNgopi is a coffee shop located in Yogyakarta, specifically in the
Nologaten area. This simple coffee shop is often frequented by students working on
assignments or theses. Sometimes, new customers of Kopi BjongNgopi find the menu
confusing due to the lack of explanations or photos. Therefore, customers have to ask

the waiter for detailed explanations of the food or drink they want to order.

In the computer science field, there is a technology called Augmented Reality,
or AR for short. AR has the advantage of providing users with a deeper experience
and understanding. This means that this technology can potentially be used as a more
engaging promotional tool. Menus, originally simply text and images, can now be

visualized interactively, informatively, and animated.

Augmented Reality is the combination of virtual objects and real objects. This
can attract consumer attention because in Yogyakarta, especially in the Nologaten
area and its surroundings, augmented reality technology is still relatively unknown.
Therefore, it is hoped that the use of augmented reality on the BjongNgopi menu will

create a unique impression and attract customers, thereby increasing sales.

Keyword: Augmented Reality, Android, Menu List, 3D.

Xiil



