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ABSTRAK

Dalam perkembangannya semakin banyak café menggunakan
media 2D sebagai media promosi dan tampilan produk dalam
penggunaan buku menu. Augmented Reality (AR) yang merupakan
konsep penggabungan antara obyek virtual 2D atau 3D pada dunia
maya ke dunia nyata. Penerapan Augmented Reality dalam buku
menu juga akan membuat promosi produk lebih menarik dan
menjadi hal baru di bidang Advertising. Dengan menggunakan
metode markerless pada aplikasi Augmented Reality akan membuat
aplikasi lebih bervariasi.

Untuk mengembangkan Augmented Reality banyak sekali
library pendukung yang dapat di gunakan. Vuforia SDK adalah
salah satunya. Dimana Vuforia SDK merupakan library pendukung
augmented reality yang dapat berintegrasi dengan Unity

Berdasarkan sistem AR pada Virtual menu’s Sonnen Cafe,
obyek animasi dapat berinteraksi dan menimbulkan animasi gerak,
perubahan texture serta audio dengan uji lapangan responden
memilih 80% aplikasi dapat di terapkan pada Sonnen café, Dengan
tingkat waktu proses rendering objek aplikasi terbaik berkisar 2,31
detik pada uji device Android yang di terapkan pada sistem secara
Augmented Reality.

Kata Kunci : Markerless, Augmented Reality, Virtual Menu’s ,
Android.
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DAFTAR ISTILAH

Augmented Reality, Teknologi yang menipiskan batas antara lingkungan
yang digabungkan pada dunia nyata dan dunia virtual sehingga terlihat
terintegrasi berdampingan di suatu lingkungan yang sama.

Marker, Merupakan sebuah bidang yang di gunakan sebagai penanda
untuk memicu terjadinya proses augmented reality

Latte Art, Percampuran antara espresso dan susu sehingga
menghasilan kopi dengan foam susu yang sangat halus dan pada
bagian atas bisa dibuat desain berupa gambar / tulisan

Android, Operating system untuk handphone yang berbasis Linux
berkembang dengan di dukung Google

Unity, Perangkat lunak game engine untuk membangun
permainan 3 Dimensi

Qualcomm Augmented Reality (QCAR), Sebuah SDk (Software
Development Kit) augmented reality yang di keluarkan oleh
Qualcom yang menyediakan teknologi visi computer yang sangat
erat menyelaraskan grafis dari permukaan yang di cetak dengan
objek 3D sederhana, dengan produk Vuforia SDK.

Vuforia SDK, Merupakan system library yang berintegrasi dengan
unity dan eclipse , sehingga memungkinkan programmer dengan
mudah mengembangkan aplikasi AR,
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