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1.1 Latar Belakang

Kopi adalah sejenis minuman yang berasal dari pmmpmgullhﬂn biji kopi.

aplikasi
dengan objek Augmented R rang bisnis kuliner seperti
kedai coffee sangat berkembang pesat. yarakat, ditandai dengan adanya
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dart faktor bahwa bisnis ini menyangkut kebutuhan pokok manusia. kebutuhan
konsumen yang lerus meningkal menjadi peluang besar dalam bisnis kuliner kedai
coffee, salah satu tempat vang memanfaatkan peluang tersebut adalah Bejakopi.



Bejakopi merupakan sebuah usaha coffee yang didirikan sejak September tahun
2018 oleh Nugroho Wisnu Wibowo. Sebelum menjadi sebush kedai coffee, Bejakopi

merupakan sebuah usaha yang menjual kebutuhan coffer shop seperti peralatan
pembuntan coffee. Di Bejakopi terdapat beberapa menu coffer  diantamnya,
Cappuccine, Fietnam Dyrip, Robusta Tub amg Black, Klaxik Rok dan V&0,
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan pemilik kedai Bejakopi
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1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan tidak menyimpang dari pokok perumusan masalah yang
ada, maka penulis melakukan batasan masalah sebagai berikut:

I Aplikasi yang dibust tentang menu ceffec dan menampilkan jenis menu cafee
seperti Cappueccing, Vietmam Drip. Robusta Tubruk, Long Black, Klasik Rek don
il



2, Aplikasi ini berisi tentang informasi jenis menu coffee yang disediakan di Bejakopi.

3. Aplikasi menggunakan markerless sebagai figeer supaya media yang ditampilkan
dapat muncul pada aplikasi.

4. Aplikasi ini dibuat dengan safware Unity 3D dan Viforia SDK Free License.

5. Aplikasi ini menampilkan proses pemb is menu caffie dalam bentuk vides.

g __';:' menu coffee mulai

35, Meerilon ik ioforimes ].Img Iebi]lbnm dan lebih modern kepada pelanggan
Bejakopi karena dibuat dengan Augmented Reality berbasis Android.
3. Menambah pengalaman secara langsung dalam proyek multimedia khususnya pada
bidang video.
4. Meningkatkan kemampuan dalam bidang multimedia dan menerapkan ilmu yang
diperoleh saat perkuliahan selama di Universitas Amikom Yogyakarta.



1o Metode Penelitian

Dalam penelitian ini, penulis melakukan beberapa metode untuk memperoleh
data atau informasi dalam menyelesaikan masalah. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah Muftimedio Development Life Cvele (MDLC).

L6.2  Metode Analisis Kebutuhan S

Langkah-langkah yang digunakan dalam menganalisis atsu mendefinisikan
permasalahan yang akan dibangun menggunakan metode analisis kebutuhan sistem
yang terdiri dari:

1. Analisis kebutuhan fungsional.

2. Analisis kebutuhan non fungsional.



2. Kebutuhan perangkat keras (Hardware)
b. Kebutuhan perangkat lunak (Saffware)

lL.o.3

n metode Multimedic
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BAB Il TINJAUAN PFUSTAKA
Pada bab ini aksn diursikan beberapa teori yang menjadi dasar penelitian.
Tinjauan pustaka dapat menjelaskan definisi atau model yang berkaitan dengan



penelitian secara detail. Pada bab ini dijelaskan tentang gambaran umum dari penelitian
meliputi objek penelitian, data yang digunakan, serta tools atou soffware yang
digumakan untik pembuntan aplikasi,

BAB IIT ANALISIS DAN PERANCA

s data dan juga analisis kebutuhan
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