BAB 1
PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang Masalah

Dalam seiring berjalannya waktu perkembangan teknologi vang semakin maju, berbagai
aspek dalam kehidupan manusia tidak terlepas dan teknologi yung semakin modern dalam
kehidupan sehari-hari. ".-'Ieng:lhmJ revolusi ke dunia dl;iml. dalam semua aspek terutama pada
aspek jual dan beli di suaty tempat mmmm menjadi salah satu yang
dipengaruhi oleh kemajuan tcknologi. Bﬂ'ﬂﬁi tentang kafe dan tﬂmnh makan di Indonesia,
Kots Yogyakarta menjadi kota yang mutai banyak kafe don mumah makan di hampir seluruh
wilayaly karena Kota Yﬂg}-‘m sebagai Kota Wisata: Hal tersebut dikareankan kota ini
memiliki banyak tempat wisata.

Ymﬁﬁﬂhm juga dengan kota pelajar. yang mmmwmﬂkun salah
satu sarana alternatif bagi sebagian mahasiswa menjadikan kedai kopi menjadi tempat dimana
mereka mnmmps kuliah atoupum hanya sekedar berkumpul dmgnniﬁnmi?';gynknm
sendiri merupakan daerab dengan jumlah kedsi kopi yang mencapai lebih dari
9.000 pengussha kopi {data dari Kadin DIY tahun 2023). Salah satu tempat kopi di kota
Yogyakarta adalah BjongNgopi yang bahkan per-2024 BjangNgopi sudah memiliki empat
cabang di kofa Yogyakarta yang tersebar dari Yogyakarta bagian selatan hingga bagian utara.

Pilihan menu makanan dan minuman yang unekn‘m‘r.-lm h#‘_.}mng terjangkau
menjadikan salah sstu alasan mengapa BjongNgopi mienjadi pilihan berbagai kalangan
khususnya mahastswa di Yomyakarts untuk berkunjunge. Maka untuk memberikan pengalaman
unik kepada calon pengunjung, informasi saja ndnk":ﬁq: -_Eﬁ}'n.rtuhkan tetapi juga atraksi
pengunjung seperti gambar objek Secar lign dimensi (3D) dori makanan atau minuman yang
berada di BjongMNgopi. Ini berarti tidak menutup kemungkinan bahwa teknologi ini dapat
dijadikan alal untuk metode promosi yang lebih menarik. Untuk mencapai hal tersebut,
diperlukan irovasi Augmented Reality (AR) yang mampu menyatukan benda maya dua dimensi
atau tiga dimensi dalam lingkungan nyata dan mampu terhubung dengan perangkat mobile [1].



Avgmented Reality adalah penggambungan benda - benda nyata dan maya di ingkungan
nyata secara interaktif dalam waktu nyata, berjalan secara integrasi antar benda dalam tiga
dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata. Penggabungan benda nyata dan
bendn maya dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai. interaktivitas dimungkinkan
melalui perangkat - perangkat input tertentu, dan integrasi yang baitk memerlukan penjejakan
yang efektif [2]. D1 dalam augnrenied reality juga memalika titik - titik pola pada sebuah penanda
sehinggs memungkinkan kamera untuk mendeteksi dan akon menampilkan objek 3D yang telsh
di implementasikan yang disebut juga dengan W.:Pe_.ngenian Marker sendiri yaitu pola
vang dibuat dengan bentuk gambor yang telah dicetak vang dikenali oleh kamera Marker
biasanya berupa 1hmrnihiunn rlmwlihp:mgi:hngnn hﬁfﬂl-ﬁﬁniﬁhai dan latar belakang
putih [3]. Terdapat 2 jenis metode munker dalam teknologi AR yailtu marker based tracking
dan nml:iﬁ'fﬂiiﬂénrm.’un' muﬂmm Marker Based Miﬂi.lﬂlﬂﬁ lama dikenal dalam
pcrancaﬂjih hhﬂum ..-i'u,gm:‘;'tw Heality dinuna s:sfmhimn sebuah marker
berupa Emdﬁ untitk dianalisa untuk membentuk objek 3D atau Realty {41. Sedangkan
Hﬂ’r.l't.r.l'ﬂu-w reality tidak perhu lngi menggunakan nrurkur"mw ohjek
virtual. Contoh teknik implementasi pada metode markeless tracking adalah Face Tracking
ynimﬁun mmgmpﬂkun objek yirtual melalui proses pengenalan wujn.h.mm dengan
cara melacak posisi mata, hidung, dan mulut [3].

Bedasarkan metode AR digtas penulis menguunakan metode Marker Based, yang mana
pada metade ini diarapkan lebih mudah diguanakan oleh pengguns dan pada metode ini juga
mampu menampilkan media berupa objek 3D vang dapat dilihat dari berbagai sisi. Dari latar
belakang musalzh diatas, mMﬁsmgm membaat sebuak aplikasi ugas akhir dengan
judul

“PERANCANGAN AUGMENTED REALITY BERBASIS ANDROID UNTUK
DAFTAR MENU BJONGNGOPI*

Diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat memberikan kemudahan kepada
pengunjung BjongNgopi untuk melihat visual pada menu berupa objek 3D dan menjadikan
media promosi sehingga dapat meningkatkan pengunjung vang berkunjung di BjongNgopi.



1.2,  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, maka penulis meromuskan
“Bapaimana pengembangan Aplikasi AR sehapai Media Pengenalan mengenai Meny
Makanan dan Mimmman poda BiongNeopi untuk semua Pelongzan vang berkunjung ?"

yang mereka akan pesan

2. Aplikasi tersebut dapat mempermudah dalam memberikan informasi menu di
BjongNgopi dalam bentuk 3D,

3. Menjadikan medis promosi sehingga dopat meningkatkan pengunjung yang
berkunjung di BjongNgopi.



Lo, Slstematika Penullsan

Sistematika yang digunakan dalam penulisan inl yang dibagi ke dalam lima bab
dengan tujuan mempermudah pemalis dalam pembahasan. Adapun penulisannya sebagai
berikut :

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang latar belokang penelitian tentang aplikasi yang
dibuat oleh penulis dengan menggunakamsdugmented Reality berbasis android
serta rumusan masalah, batasan mhh, hijuan penelitian, manfasat. dan
sistematika penulisan.

BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA
Bab kedus mﬂgehm askan fentang teori-teori m W enjadi landasan dalam

pm&lhh_ Teori ying digunakan mencakup Tm Pustaka, MDLC

{Hﬂm Bevelopment Life Cyole), Augmenied Eﬂnﬂw tﬁlﬁ)‘ 3D, Vufora
SDK Android, Blender, Adobe Photoshop, dan Sistemn Daftar Menu BjongNgopi.

BAB Il METODE PENELITIAN

Pada Bab ketiga menjabarkan tentang Objek penelitian dan Metode Penelitina

yang disertai dengan Gombaran Langkah-langkah pembuatan aplikasi dan
penjelasannya sesuai dengan teori yang digunakan pada bab sebelumnya.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bnhlui mﬁﬁm m pembuatan lpl-ikﬂiﬂan implementasinya
selain itu dipaparknn juga hasil pengujian aplikasi yang dilakukon oleh penulis.

BAB V PENUTUFP

Bab yang terakhir menjelaskan ienla.ng kesimpulhn hasil penelitian dan saran -
saran untuk membangun penelitian agar menjadi lebih baik lagi.
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