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ABSTRAK

Kafe merupakan lokasi yang memungkinkan pelaksanaan berbagai kegiatan bersama, pengunjung kafe
kebanyakan adalah anak muda yang mengikuti perkembangan teknologi. Augmented reality adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi
lalu memproyeksikan benda maya tersebut dalam waktu nyata. Para pelanggan di Kostlich Café & Resto sering
penasaran ketika melihat menu sehingga pelanggan akan memanggil pelayan di kafe tersebut dan menanyakan
lebih detail tentang makanan atau yang ingin ditanyakan sehingga pelayan harus menjelaskan secara detail tentang
makanan yang ditanyakan tersebut. Tujuan penelitian ini yaitu menerapkan teknologi Augmented Reality yang
dibuat menggunakan Untiy 3D dimana aplikasi ini ketika digunakan kepada buku menu akan muncul animasi 3D
yang menjelaskan tentang menu yang dipilih dan disertakan detail informasi berupa teks dan penjelasan
menggunakan audio tentang menu yang dipilih sehingga pelanggan dapat mengetahui menu yang akan dipilih
tanpa menanyakan langsung kepada pelayan. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) yang meliputi 6 tahap yaitu konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan dan pengujian.
Hasil uji black box menunjukkan bahwa aplikasi telah berfungsi dengan baik sementara Hasil uji User Acceptance
Test (UAT) menunjukkan bahwa nilai secara keseluruhan yaitu 88,6% sehingga sistem yang dibuat telah sesuai

kebutuhan pengguna.

Kata kunci : Kafe, Unity3D, Augmented Reality, MDLC, Black Box, UAT

1. PENDAHULUAN

Kafe merupakan lokasi yang memungkinkan
pelaksanaan berbagai kegiatan bersama, seperti
bersantap yang biasanya dilakukan di restoran dan di
rumah, bersosialisasi dan bertemu dengan orang lain
yang sejatinya dapat dijalankan di pusat perbelanjaan,
serta melakukan pekerjaan yang seharusnya dilakukan
di kantor. Hal yang perlu diketahui bahwa kafe
berfungsi sebagai tempat umum, tidak seperti kantor
dan rumah, sehingga aksesnya lebih mudah untuk
dikunjungi [1]. Pengunjung kafe kebanyakan adalah
anak muda yang selalu mengikuti perkembangan
teknologi, dimana teknologi saat ini berkembang
dengan sangat pesat seiring dengan waktu. Teknologi
yang saat ini sedang banyak coba di terapkan adalah
Augmented Reality, dimana Augmented reality (AR)
dapat dikategorikan sebagai suatu bentuk dari virtual
reality (VR). Pada aplikasi realitas virtual yang murni,
semua input sensorik yang diterima oleh pengguna
direplikasi secara simulatif. Sebaliknya, dalam
Augmented reality, konten virtual dipadukan dengan
masukan sensoris dari lingkungan dunia nyata,
membentuk suatu versi paduan dari kedua lingkungan
tersebut [2].

Kostlich Cafe & Resto merupakan kafe yang
terbilang baru karena baru dibuka pada 29 November
2023, dimana kafe ini menggunakan konsep Rumahan
dengan nuansa foto elegan (foteg) dengan ciri khas
kafe ini adalah barang jadul dengan berbagai macam
barang antik yang menghiasi di setiap ruangan yang
ada di kafe ini. Kafe ini juga memiliki prinsip yaitu
kafe yang nyaman untuk keluarga dan para anak muda.

Walupun kafe ini tebilang baru, kafe ini dapat bersaing
dengan kafe yang sudah ada dikarenakan memiliki
tempat yang strategis dengan suasana yang nyaman
sehingga dapat membuat nyaman para pengunjung dan
juga makanan yang sangat lezat

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
bersama Pengelola Kostlich Cafe & Resto terhitung
mulai pada tanggal 25 Desember 2023 hingga 31
Januari 2024, didapatkan data yang aktual di lapangan
bahwa biasanya para pelanggan sering sekali
penasaran ketika melihat menu yang ada di kafe
tersebut  sehingga pelanggan akan langsung
memanggil pelayan yang ada di kafe tersebut dan
menanyakan lebih detail tentang makanan yang ingin
ditanyakan sehingga pelayan harus menjelaskan secara
detail tentang makanan yang ditanyakan tersebut.
Sehingga ketika pengunjung sedang ramai, para
pelayan akan kerepotan karena setiap pelanggan selalu
menanyakan detail tentang makanan yang akan
dipesan. Selain itu, para pelanggan juga Kketika
menunggu pesanannya dibuat, para pelanggan
biasanya hanya bermain dengan smartphone atau
mengobrol hingga pesanannya selesai dibuatkan, oleh
karena itu para pelanggan cenderung bosan ketika
menunggu pesanannya.

Melihat dari permasalahan tersebut, Untuk
menghilangkan rasa penasaran pengunjung tentang
detail menu yang akan dipesan dan menghilangkan
rasa bosan ketika menunggu pesanannya selesai
dibuat, kemudian juga membantu pelayan dalam
melayani para pelanggan yang penasaran dengan
makanan yang ingin dipesan sehingga pelayan tidak
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perlu menjelaskan lagi secara detail tentang makanan
tersebut, maka dibutuhkan inovasi yang dapat
mengatasi semua masalah tersebut. Penulis tertarik
sakali untuk membuat inovasi yang dapat mengatasi
masalah tersebut yaitu dengan membuat aplikasi yang
menggunakan teknologi Augmented Reality dimana
aplikasi ini ketika di gunakan kepada buku menu akan
muncul animasi 3D yang kemudian menjelaskan
tentang menu yang dipilih, kemudian akan disertakan
detail informasi berupa teks dan penjelasan
menggunakan audio tentang menu yang di pilih
sehingga para pelanggan dapat mengetahui detail
menu yang akan dipilih. Maka dari itu penulis
mengajukan solusi dari persmasalahan tersebut dengan
merancang dan membuat laporan tugas akhir yang
berjudul “Penerapan Augmented Reality Pada Menu
Makanan dan Minuman Berbasis Mobile (Studi
Kasus: Kostlich Cafe & Resto)”.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Augmented reality

Augmented reality adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi maupun tiga
dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga
dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya
tersebut dalam waktu nyata. Tidak seperti virtual
reality yang sepenuhnya menggantikan kenyataan,
augmented reality sekedar menambahkan atau
melengkapi kenyataan [3].

2.2. Perangkat mobile

Perangkat mobile disebut juga sebagai perangkat
bergerak, merujuk pada kategori alat elektronik yang
dirancang untuk memberikan keleluasaan mobilitas
kepada penggunanya. Smartphone, sebagai salah satu
representasi utama perangkat mobile, tidak hanya
berfungsi sebagai alat komunikasi seluler, tetapi juga
menyediakan sejumlah fitur canggih seperti akses
internet, pemutaran media, dan instalasi aplikasi.
Pengguna dapat dengan mudah mengakses email,
media sosial, aplikasi produktivitas, dan berbagai
sumber informasi lainnya tanpa terikat pada lokasi
fisik tertentu. Selain smartphone, perangkat mobile
juga mencakup tablet, yang menawarkan layar yang
lebih besar untuk pengalaman pengguna yang lebih
memuaskan, serta laptop ringan yang memungkinkan
produktivitas yang tinggi ketika bepergian [4].

2.3. Menu makanan

Menu makanan adalah suatu daftar atau
kumpulan hidangan dan minuman yang ditawarkan
oleh suatu restoran, kafe, atau tempat makan lainnya.
Menu makanan tidak hanya mencantumkan nama-
nama hidangan, tetapi juga berisi informasi mengenai
komposisi, harga, dan kadang-kadang deskripsi
singkat mengenai setiap item makanan. Tujuan utama
dari menu adalah memberikan panduan pelanggan
tentang pilihan yang tersedia dan memudahkan mereka
dalam membuat keputusan mengenai pesanan mereka.
Menu makanan juga dapat mencerminkan identitas

dan tema kuliner dari tempat makan tersebut, serta
menyesuaikan diri dengan preferensi dan tren
makanan yang sedang berlangsung [5].

2.4. Tools/Diagram Desain Aplikasi

Tools/diagram desain adalah langkah yang
penting dalam membangun suatu aplikasi. Oleh karena
itu, Penerapan Augmented Reality pada menu makanan
dan minuman berbasis mobile ini menggunakan
Unified Modeling Language (UML), Flowmap dan
Storyboard.

2.5. Perangkat Lunak Aplikasi

Perangkat lunak yang digunakan pada pada
Tugas Akhir Penerapan Augmented Reality Pada Menu
Makanan dan Minuman berbasis mobile adalah Unity
3D, Blender, Vuforia, dan Photoshop.

2.6. Penelitian Terkait

Penelitian terkait berikut beberapa penelitian
sebelumnya yang berkaitan dengan latar belakang
masalah tugas akhir ini, yaitu:

a. Pada penelitian yang berjudul Konsep Robot
Penjaga Toko Kombinasikan Dengan
Pengendalian Virtual Reality (VR) Jarak Jauh ini
menceritakan tentang salah satu kecanggihan
teknologi artificial intelligence yaitu robot.

b. Pada penelitian yang berjudul Implementasi
Augmented Reality Pada Menu Rumah Makan ini
menceritakan tentang penggunaan Augmented
Reality (AR) dalam memberikan gambaran menu
makanan merupakan solusi dalam bidang
menampilkan objek.

c. Pada penelitian yang berjudul Implementasi
Augmented Reality Pada Daftar Menu Makanan
Dan Minuman Yang Diterapkan Pada Perangkat
Mobile ini menceritakan tentang bagaimana
aplikasi Augmented Menu Rumah Makan dibuat
sebagai media informasi bagi pelanggan rumah
makan.

3. METODE PENELITIAN

Metode pengembangan aplikasi yang penulis
gunakan yaitu Multimedia Development Life Cycle
(MDLC). MDLC merupakan suatu metodologi yang
digunakan dalam proses pengembangan aplikasi.
Terdapat enam tahapan dalam pengembangan
multimedia, yaitu konsep, desain, pengumpulan
materi, perakitan, pengujian, dan distribusi. Keenam
tahapan tersebut tidak selalu harus berurutan dalam
prosesnya, mereka dapat saling bertukar posisi. Tahap
konsep dianggap sebagai langkah awal yang harus
dilakukan [6].
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Gambar 1. Tahapan MDLC
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Gambar pada 1. merupakan model Multimedia
Development Life Cycle yang dimaksud sebuah
metode yang dibutuhkan pada penelitian ini.
Penjelasan dari setiap tahapan metode MDLC adalah
sebagai berikut:

3.1. Konsep

Konsep adalah  tahapan awal dalam
pengembangan aplikasi yang bertujuan untuk merinci
ide dasar dari aplikasi tersebut. Penulis berencana
membuat sebuah media berbasis mobile dengan
menerapkan Augmented Reality pada menu makanan
dan minuman. Ketika pelanggan mengarahkan kamera
smartphone pada menu, maka akan muncul sebuah
karakter khas dari kafe tersebut yang kemudian
menjelaskan menu yang dipilih dengan dijelakan
mengunggunakan audio dan juga tambahan teks untuk
membantu para pelanggan lebih cepat memahami[7].

3.2. Analisis Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional dalam pembuatan media
yang menerapkan augmented reality yaitu pelanggan,
Adapun beberapa hal yang bisa dilakukan oleh
pelanggan antara lain:

a. Dapat melihat semua menu yang ada.

b. Dapat melakukan pemindaian pada menu agar
muncul karakter yang menjelaskan detail menu
yang dipindai.

c. Dapat melihat berbagai
makanan

d. Dapat melihat semua daftar menu yang ada.

menu rekomendasi

3.3. Analisis Kebutuhan Non-Fungsional
Kebutuhan non-fungsional dalam pembuatan
media yang menerapkan augmented reality:
a. Memiliki tampilan yang responsive disemua
smartphone.
b. Menampilkan karakter khas dari kafe.
c. Memiliki fitur yang memudahkan
kalangan

semua

3.4. Analisis Sistem yang Akan Dibangun

T T S—

.

©

Gambar 2. Flowmap Sistem yang Akan Dibangun

Berdasarkan analisis yang telah penulis lakukan
diatas, maka akan dibangun sebuah media yang
menerapkan augmented reality agar memudahkan
pelanggan dalam memahami menu serta membantu
agar Kkinerja para pelayan lebih maksimal dengan
analisis yang baru.

Gambar 2 merupakan keterangan gambaran dari
analisis yang akan dibangun dengan alur proses
sebagai berikut:

a. Pelanggan memindai menu pada buku menu

b. Sistem akan memperoses data menu Yyang
dipindai

c. Sistem akan memunculkan detail menu

d. Pelanggan memesan menu yang dipilih

e. Pelayan menulis pesanan kemudian pesanan
dibuatkan

f. Pelayan mengantarkan pesanan

g. Pelanggan menerima pesanan

3.5. Perancangan

Perancangan  bertujuan  untuk  membuat
spesifikasi terperinci tentang arsitektur proyek. Pada
penelitian ~ ini  penulis  merancang  dengan
menggunakan tools use case diagram, use case
description, activity diagram, Storyboard dan
perancangan antar mukaf[8].

3.6. Use Case Diagram

Pengunjung

Gambar 3. Use Case Diagram Pengunjung

Gambar 3 merupakan gambaran keterangan dari
use case diagram pengunjung yang penulis rancang,
yang terdiri dari loading, menu utama, petunjuk, daftar
menu, AR Kamera, paket hemat, pengaturan, tentang
aplikasi, tentang penulis, dan keluar.

3.7. Activity Diagram

Activity diagram dibuat untuk menggambarkan
alur aktivitas yang dilakukan pada aplikasi. Media
yang menerapkan augmented reality pada menu
makanan dan minuman ini memiliki activity diagram
diantaranya saat mulai membuka aplikasi sampai

9956



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 8 No. 5, Oktober 2024

dengan scan menu makanan atau minuman dengan AR
kamera.

a. Activity Diagram Membuka Aplikasi

Membuka Aplikasi

Pelanggan Aplikasi
Membuka aplikasi MEFFE:.P,’_;““
Y
Menampilkan menn
utama

¥

o

Gambar 4. Activity Diagram Membuka Aplikasi

Gambar 4 merupakan Kketerangan Activity
Diagram membuka aplikasi, ketika pelanggan
membuka aplikasi maka akan menampilkan terjadinya
proses loading yang kemudian akan langsung
dialihkan pada halaman menu utama.

b. Activity Diagram Menu dengan AR Kamera

Membuka Tampilan AR Kamera

Pelanggan Aplilzasi

Membuka tampilan .| Menampilkan menu
menu utama i utama

Menekan tombol .| Membuka fitur
AR Kamera 7 kamera
|
Mengarahkan pada Memunculkan

menu yang akan
dipmndal

v

karakter. deskripsi
menu dan qudio.

Gambar 5. Activity Diagram Scan Menu dengan AR
Kamera

Gambar 5. merupakan keterangan Activity
Diagram membuka tampilan AR Kamera, ketika
pelanggan menekan tombol AR Kamera maka akan
dibawa ke fitur kamera kemudian pelanggan
melakukan pemindaian kepada menu yang dipilih,
maka akan muncul karakter khas kafe dan juga
menampilkan deskripsi singkat disertai audio.

3.8. Pengumpulan Bahan

Pengumpulan materi  merupakan tahapan
pengumpulan data yang dibutuhkan untuk melakukan
kajian tugas akhir. Penelitian tugas akhir ini penulis
mengumpulkan data baik primer maupun sekunder,
data primer diperoleh dengan melakukan observasi
secara langsung ke tempat studi kasus yaitu Kostlich
Cafe & Resto. Observasi dilakukan menggunakan
metode wawancara untuk mendapatkan data terkait
dengan apa saja yang data yang dibutuhkan. Sementara
data sekunder diperoleh melalui berbagai sumber
terkait topik kajian penelitian dengan menggunakan
teknik literatur review. Observasi dilakukan untuk
memperoleh kebutuhan pengguna[9].

3.9. Pembuatan

Pembuatan adalah proses penggabungan semua
material yang telah dibuat dan dikumpulkan kedalam
proyek berdasarkan tahapan design dengan dibuat
menggunakan software Unity dan Blander.

3.10. Pengujian

Pengujian ini  dilakukan untuk  melihat
kemungkinan adanya kesalahan. Pengujian dilakukan
dengan tujuan program yang dibangun dapat berjalan
dengan baik dilingkungan pengguna[10]. Tahap
pertama pengujian dilakukan oleh penulis dan
pembimbing tugas akhir dengan menggunakan metode
metode black box testing. Tahap kedua pengujian
dengan User acceptend Testing (UAT) untuk
memverifikasi media pembelajaran yang dibuat sesuai
dengan kebutuhan pengguna. UAT dilakukan oleh
beberapa pengunjung Kostlich Cafe & Resto.

3.11. Pembuatan

Pendistribusian merupakan tahap penyimpanan
aplikasi pada sebuah media penyimpanan. Pada tahap
ini juga dilakukan sebuah evaluasi terkait aplikasi.
Akan dilakukan pengujian yang dilakukan oleh para
pelanggan terkait apa yang telah dibuat sehingga dapat
mengetahui apa yang dirasakan oleh para pelanggan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Hasil

Hasil uji aplikasi menggunakan metode blackbox
terhadap sembilan fitur secara detail pada Tabel 1, dan
hasil pengujian User Acceptance Test (UAT) yang
dimana ada 10 responden yang memberikan penilaian
menunjukkan bahwa nilai rata-rata secara keseluruhan
sebesar 88,6%. Untuk perhitungan UAT dapat dilihat
pada Tabel 2.
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Tabel 1. Hasil Uji Menggunakan Blackbox Gambar 6 merupakan perancangan loading
o Skenario Hasil yang Sta:'LZJ::Sicllan ketika pelan_ggan barl_J mulai membyk_a aplikasi.
Pengujian Diharapkan Pencuti Setelah loading selesai, maka akan dialihkan pada
i engujian halaman menu utama.
Pengunjung Muncul Ioadlr_]g Sesuai
1 screen kemudian

membuka aplikasi masuk ke beranda Gambar 4 4.3. Tampilan Menu utama

Pengunjun .
gunjung Masuk ke halaman Sesuai
2 |menekan menu
daftar menu Gambar 5
daftar menu
Pengunjung Masuk ke halaman .
Sesuai
3 |menekan menu  |daftar menu
Gambar 6
makan makanan PeaTarcas
Pengunjun Masuk ke halaman .
engunjung asuk ke halama Sesuai i
4 |menekan menu |daftar menu xgg
- - Gambar 7 AL —
minuman minuman

Daftar Menu

Pengunjung >
Muncul 3D menu : W
5 melakukan dan pejelasan berupa Sesual @ mL

pemindaian buku deskripsi dan audio Gambar 8

menu Video Promosi
Pengunjung Masuk ke halaman Sesuai
6 [menekan menu
paket hemat Gambar 9
paket hemat
Pengunjung .
7 |menekan menu l\/;z;l]sil:uliznhalaman G :ni?;?' 10 Gambar 7. Halaman Menu Utama
pengaturan Peng
Pengunjung Muncul notifikasi, Sesuai Gambar 7 merupakan tampilan perancangan
8 |menekan tombol - |jika mengklik “ya” | ~ 4 menu utama. Menu utama menyediakan berbagai fitur
keluar maka aplikasi keluar diantaranya daftar paket berbentuk slideshow dan
o ) tombol menu dibagian bawah yang terdiri dari
Tabel 2. Hasil Uji Perhitungan UAT beranda, daftar menu, AR Kamera, paket hemat,
Grade _ Pertanyaan IN 51 nilai pengaturan dan petunjuk
Huruf|Nilai skor
SB | 5 |7]|6|7|7]|4]4]|7]|6]4]52 260 :
s T2 T332z a1 32l = 92 4.4, Tampilan Daftar Menu
C [ 3 [2[1]of1]4]2]2]21]2[15] 45 @ .
K 2 |0|0j0|0O|0O|O|O|O|O] O 0
SK| 1 ]0|0|0|O|0O|0O|O|O]|O] O 0
Jumlah ]10{10|10{10{10/10|10{10{10| 90 399
Skor Tertinggi :5x90 =450
Skor Terendah :1x90 =90 Dafier e Vrwenen

Interpretasi Skor Hasil Pengamatan : E‘f“p A:E

(399/450)x100% = 88,6% -
W e T

4.2. Tampilan LoadingScreen

Gambar 8 Halaman Daftar Menu

Kostlich Cafe & Resto Gambar 8 merupakan tampilan daftar menu yang
menampilkan daftar menu makanan dan juga
minuman, jika pelanggan ingin melihat secara lebih
lengkap ada apa saja dalam daftar menu makanan dan
minuman, maka pelanggan menekan tombol
selengkapnya untuk melihat lebih banyak daftar menu
EmE yang ada.

CFRamanMaulangYusL2024

Gambar 6. Halaman LoadingScreen
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4.5. Tampilan Daftar Menu Makanan

Gambar 9. Halaman Daftar Menu Makanan

Gambar 9 merupakan tampilan daftar menu
makanan yang menampilkan daftar menu makanan
secara lengkap yang ada pada daftar menu. Sehingga
pelanggan bisa tahu ada menu apa saja yang tersedia.

4.6. Tampilan Daftar Menu Minuman

Gambar 10. Halaman Daftar Menu Minuman

Gambar 10 merupakan tampilan daftar menu
minuman yang menampilkan daftar menu minuman
secara lengkap yang ada pada daftar menu. Sehingga
pelanggan bisa tahu ada menu apa saja yang tersedia..

4.7. Tampilan AR Kamera

Gambar 11. Halaman AR Kamera

Gambar 11 merupakan tampilan ketika gambar
menu pada buku menu akan munjul 3d menu dan
penjelasan berbentuk deskripsi dan audio tentang
menu yang dipindiai.

4.8. Tampilan Paket Hemat

Gambar 12. Halaman Paket Hemat

Gambar 12 merupakan tampilan paket hemat
yang menampilkan daftar paket hemat yang tersedia,
menampilkan berbagai menu yang dapat dibeli dalam
bentuk paket agar harganya menjadi lebih terjangkau.

4.9. Tampilan Pengaturan

/ Pengaturan

Gambar 13. Halaman Pengaturan

Gambar 13 merupakan tampilan perancangan
menu pengaturan, dimana menu pengaturan ini
memiliki tombol menu yaitu tentang aplikasi, tentang
penulis, juga tombol keluar.

4.10. Tampilan Tentang Aplikasi

Gambar 14 merupakan tampilan tentang aplikasi
yang menampilkan informasi tentang detail seputar
aplikasi yang dibuat sehingga pelanggan dapat
mengetahui tentang aplikasi ini.
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Tentang Aplikasi

Gambar 14 Halaman Tentang Aplikasi

4.11. Tampilan Tentang Penulis

Farhan Maulana Yusuf
D112011049
Teknik Informatika

Pembimbing :
Dini Rohmayani, M.Kom
NIDN : 0402018603

Gambar '- Halaman Tentang Penulis

Gambar 15 merupakan tampilan tentang
penulis yang menampilkan informasi tentang data diri
penulis yang dibuat sehingga pelanggan dapat
mengetahui tentang data diri penulsi.

4.12. Tampilan Keluar

Apakah Yakin ingin Keluar?
Tidak =

Gamr 16. Halarhan Keluar

Gambar 16 merupakan tampilan jika ingin keluar
yang menampilkan notifikasi dan menyediakan
tombol ya atau tidak, jika tombol ya ditekan maka akan
keluar aplikasi, jika tombol tidak ditekan maka akan
Kembali ke menu pengaturan.

4.13. Pembahasan

Berdasarkan hasil pengujian black box testing,
semua fungsi dari aplikasi berjalan dengan baik sesuai
yang diharapkan. Pengujian ini meliputi pengecekan
semua fitur utama aplikasi yang diuji secara
menyeluruh untuk memastikan bahwa tidak ada
kesalahan atau bug yang muncul saat digunakan oleh
pengguna. Selain itu, hasil pengujian User Acceptance
Test (UAT) terdapat 10 responden vyaitu para
pengunjung dengan 9 pertanyaan mengenai aplikasi
yang menunjukkan tingkat penerimaan sangat baik
dari pengguna, dengan persentase sebesar 88,6%.
Pengujian ini melibatkan pengunjung kafe yang
merupakan target pengguna utama aplikasi ini.
Tingkat penerimaan yang tinggi ini menunjukkan
bahwa aplikasi berhasil memenuhi harapan dan
kebutuhan pengguna.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil studi terkait aplikasi tentang
bagaimana Penerapan Augmented Reality Pada Menu
Makanan dan Minuman Berbasis Mobile telah
menunjukan menunjukkan semua fitur pada aplikasi
dapat berjalan sebagaimana mestinya sehingga dapat
digunakan dan membantu pengguna dalam
menghilangkan rasa penasaran pengunjung tentang
detail menu yang akan dipesan dan menghilangkan
rasa bosan ketika menunggu pesanannya selesai
dibuat, kemudian juga membantu pelayan dalam
melayani para pelanggan yang penasaran dengan
makanan yang ingin dipesan sehingga pelayan tidak
perlu menjelaskan lagi secara detail tentang makanan
tersebut. Studi selanjutnya yang perlu di kembangkan
adalah membuat 3D Objek yang lebih menarik dan
mungkin bisa menjadikan aplikasi ini menjadi utuh
dengan tambahan fitur pesan.
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