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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi saat ini telah memberikan pengaruh yang sangat besar 

bagi dunia teknologi informasi dan telekomunikasi. Multimedia mempunyai peranan 

penting dalam bidang bisnis karena dipakai sebagai alat untuk bersaing perusahaan. 

Multimedia memiliki kelebihan untuk menarik indera dan minat, karena merupakan 

gabungan antara pandangan, suara, dan gerakan. Bisnis kuliner kopi sangat 

berkembang pesat dikalangan masyarakat hal ini ditandai dengan adanya kedai kopi 

yang semakin banyak. 

Peneliti dalam pengumpulan data menggunakan teknik wawancara dan 

observasi yang dilakukan dikedai Bejakopi diperoleh informasi bahwa adanya kendala 

yang sering dihadapi oleh pelanggan dalam pemesanan kopi. Metode penelitian yang 

digunakan adalah menggunakan model pengembangan Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) melalui enam tahapan yaitu, konsep, desain, pengumpulan material, 

pembuatan, pengujian, dan pendistribusian.  

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan model Augmented Reality ini 

sebagai sarana pemesanan lebih menarik dan efisien dengan memanfaatkan fitur 

kamera smartphone Android. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi 

yang dapat menyajikan informasi menu kopi dengan teknologi Augmented Reality. 

 

Kata Kunci : Augmented reality, MDLC, Coffee. 
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ABSTRACT 

 

Current technological developments have provided a huge influence to the 

world of information technology and telecommunications Multimedia has an important 

role in the field of business because it is used as a tool to compete companies. 

Multimedia has the advantage of attracting senses and interests, as it is a combination 

of view, sound, and movement. Coffee culinary business is very rapidly among people, 

it is characterized by the presence of more and more coffee shops. 

The Researchers in collecting the data used interview and observation 

techniques conducted in Bejakopi coffee shop obtained information about the 

participation that is often done by customers in ordering coffee. The research method 

used is to use the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) development model 

through six stages, namely, Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, 

and Distribution. 

This study concludes that the application of the Augmented Reality model as a means 

of ordering is more attractive and efficient by utilizing the features of the Android 

Smartphone camera. This study aims to produce applications that can present coffee 

menu information with Augmented Reality technology.  

 

Keywords : Augmented reality, MDLC, Coffee. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


