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MOTTO 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari sesuatu 

urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya kepada 

Tuhanmulah engkau berharap. 

” (QS. Al-Insyirah,6-8) 

“Bahwa tiada yang orang dapatkan, kecuali yang ia usahakan, Dan bahwa 

usahanya akan kelihatan nantinya. 

 (Q.S. An Najm ayat 39-40)” 

“Ku olah kata, kubaca makna, kuikat dalam alinea, kubingkai dalam bab 

sejumlah lima, jadilah mahakarya, gelar sarjana kuterima, orangtua bahagia” 

“Saya datang, saya bimbingan, saya ujian, dan saya menang” 

(Andrian Lutfi Saputra) 
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INTISARI 

Toko Arlecchino Gelato dalam memuat sajian menu masih menggunakan 

katalog menu produk dengan buku menu manual yang begitu tebal dan sedikit 

memenuhi ruang meja. Sehingga membuat kenyamanan dan daya tarik konsumen 

kurang meningkat. Kurangnya daya tarik konsumen disebabkan cara melakukan 

promosi dan pengaplikasian menu masih monotone yaitu menggunakan sebuah 

buku menu manual tebal dan hanya dapat dilihat dari satu sudut pandang saja. Hal 

lainnya adalah waktu, proses pelanggan dalam memilih jenis ice cream cenderung 

lama, karena dalam memilih ice cream pelanggan sering bertanya mengenai 

bentuk dan topping daripada ice cream yang dipilih. Hal ini akan sedikit menyita 

waktu, karena pelayan dapat menerima pelanggan yang lainnya. 

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisa pokok-pokok 

permasalahan yang ada. Peneliti menggunakan metode penelitian kualitatif untuk 

mendapatkan data yang benar, akurat dan relevan. Menggunakan metode 

pengembangan perangkat lunak multimedia SDLC. Melakukan perancangan 

concept, design, material collecting, perancagan user interface dan perancangan 

UML. 

Aplikasi yang dihasilkan adalah aplikasi Augmented Reality “Arlecchino”, 

yaitu sebuah aplikasi AR untuk memberikan gambaran serta media promosi 

daripada menu ice cream Arlecchino Gelato kepada pelanggan dalam bentuk 3D 

guna mempermudah, memperjelas, mempersingkat waktu pelayanan dan 

meningkatkan daya tarik pelanggan terhadap menu ice cream di Toko Arlecchino 

Gelato. 

Kata kunci: Aplikasi, android, Augmented Reality, 3D (3 Dimensi), ice cream, 

Arlecchino Gelato 
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ABSTRACT 

Arlecchino Gelato shop in containing the catalog menu offerings are still 

using the product with a menu navigation manual so thick and the few meeting 

room table. Thus making comfort and lessincrease consumer appeal. Lack of 

consumer appeal due to the way the promotion and application of the menu is still 

monotone which uses a thick manual and menu book can only be viewed from one 

angle only. The other thing is time, the customer in selecting the type of ice cream 

tend to be long, because in choosing ice cream customers often ask about the form 

of ice cream and toppings than selected. It will be a little time-consuming, 

because the waiter can receive another customer. 

In this thesis, the researcher tried to analyze the problem issues that exist. 

Researchers used qualitative research methods to get the data correct, accurate 

and relevant. Using multimedia software development methods SDLC. Perform 

the design concept, design, material collecting, perancagan user interfaces and 

UML design. 

The resulting application is Augmented Reality applications "Arlecchino", 

which is an AR application to provide an overview as well as a media campaign 

rather than a menu of ice cream Arlecchino gelato to customers in 3D in order to 

simplify, clarify, shorten the time of service and improve customer appeal against 

a menu of ice cream in Arlecchino Gelato Shop. 

Keywords: application, android, Augmented Reality, 3D (three dimension), ice 

cream, Arlecchino Gelato 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


