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ABSTRAK

Penyajian menu catering secara konvensional masih memiliki keterbatasan dalam menampilkan bentuk dan
tampilan hidangan secara nyata sehingga pelanggan kesulitan membayangkan menu yang ditawarkan. PT.
Inora Berkah Armawan saat ini masih menggunakan menu dalam bentuk konvensional. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan membangun sistem visualisasi menu catering pada PT. Inora Berkah
Armawan berbasis Augmented Reality (AR) pada platform Android guna memberikan pengalaman visual yang
lebih interaktif dan informatif. Pembuatan objek tiga dimensi dilakukan menggunakan metode fotogrametri
untuk menghasilkan visualisasi hidangan yang mendekati bentuk aslinya. Sistem dikembangkan melalui
tahapan analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan pengujian fungsional menggunakan metode
BlackBox Testing terhadap sepuluh sampel menu sebagai perwakilan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
sistem mampu menampilkan objek 3D sesuai dengan marker yang digunakan dan berjalan dengan baik pada
perangkat Android. Penerapan AR ini memberikan tampilan menu yang lebih menarik dibandingkan menu
konvensional serta berpotensi meningkatkan pemahaman visual pelanggan terhadap menu yang disajikan oleh
PT. Inora Berkah Armawan. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar pengembangan sistem visualisasi
menu catering berbasis AR yang lebih optimal di masa mendatang.

Kata Kunci: Augmented Reality, Visualisasi Menu, Catering, Fotogrametri, Android.

ABSTRACT

The conventional presentation of catering menus has limitations in representing the actual appearance and
visual form of dishes, making it difficult for customers to imagine the offered menu items. PT Inora Berkah
Armawan currently still uses conventional menu presentations. This study aims to design and develop a
catering menu visualization system for PT Inora Berkah Armawan based on Augmented Reality (AR) on the
Android platform to provide a more interactive and informative visual experience. Three-dimensional objects
were created using the photogrammetry method to produce dish visualizations that closely resemble their real
appearance. The system was developed through several stages, including requirements analysis, system design,
implementation, and functional testing using the BlackBox Testing method on ten sample menus as
representatives. The testing results indicate that the system is capable of displaying 3D objects according to
the detected markers and operates properly on Android devices. The implementation of AR provides a more
attractive menu presentation compared to conventional menus and has the potential to enhance customers’
visual understanding of the menus offered by PT Inora Berkah Armawan. This research is expected to serve as
a foundation for the further development of an AR-based catering menu visualization system in the future.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital, khususnya Augmented Reality (AR) pada perangkat Android,
telah menghadirkan inovasi baru dalam penyajian informasi visual secara interaktif. Pada PT. Inora
Berkah Armawan, penyajian menu catering masih dilakukan secara konvensional melalui teks dan
gambar dua dimensi, sehingga pelanggan sering mengalami kesulitan dalam memahami bentuk serta
estimasi porsi makanan yang ditawarkan. Penggunaan teknologi AR dengan visualisasi objek tiga
dimensi dinilai mampu membantu pelanggan memperoleh gambaran menu yang lebih jelas, sehingga
dapat meningkatkan pemahaman terhadap produk sekaligus memberikan pengalaman yang lebih
menarik [1]. Integrasi AR menggunakan Unity 3D dilaporkan mampu meringankan tugas pelayan
sekaligus membantu pelanggan memahami detail menu [2]. Teknologi ini memiliki potensi besar
dalam industri food & beverage karena mampu meningkatkan interaksi dan kepuasan pelanggan
secara signifikan [3], serta sukses diterapkan pada platform Android menggunakan metode waterfall
[4]. Meskipun demikian, tantangan utama pada aplikasi menu AR saat ini terletak pada kualitas
visualnya, di mana penelitian terdahulu menyarankan perlunya peningkatan kualitas objek 3D agar
terlihat lebih realistis [5].

Sebagai langkah pengembangan untuk mengatasi keterbatasan kualitas tersebut, penelitian ini
menggunakan aplikasi Polycam sebagai sarana pembuatan model 3D hidangan. Dalam penelitian ini,
proses pembuatan model tiga dimensi dilakukan menggunakan aplikasi Polycam yang
memanfaatkan teknik photogrammetry. Metode ini memungkinkan objek makanan asli
direkonstruksi menjadi model 3D yang mendekati bentuk nyata, sehingga hasil visualisasi menjadi
lebih realistis saat diintegrasikan ke aplikasi Unity. Teknik ini sejalan dengan perkembangan terkini
yang menunjukkan bahwa inovasi photogrammetry dapat dioptimalkan secara murah dan efisien
langsung menggunakan perangkat smartphone [6]. Visualisasi merupakan proses penyajian
informasi atau objek ke dalam bentuk visual agar lebih mudah dipahami oleh pengguna [7].
Berdasarkan hal tersebut, penerapan teknologi AR ini bertujuan menyajikan visualisasi menu
catering interaktif berbasis Android pada PT. Inora Berkah Armawan guna memberikan pengalaman
baru sekaligus meningkatkan pelayanan.

Menu catering merupakan daftar pilihan makanan dan minuman yang disediakan oleh penyedia
jasa catering untuk memenuhi kebutuhan pelanggan pada berbagai jenis acara [8]. Adapun manfaat
yang diharapkan dari tercapainya tujuan ini adalah terciptanya sistem visualisasi menu catering 3D
yang interaktif dan mendekati kondisi nyata. Bagi pelanggan, aplikasi ini memberikan kemudahan
dalam memahami bentuk serta porsi hidangan secara langsung dari perangkat Android untuk
membantu pengambilan keputusan. Sementara bagi perusahaan, sistem ini berfungsi sebagai inovasi
layanan digital yang efektif meningkatkan daya tarik, pemahaman produk, serta daya saing
pemasaran secara keseluruhan.

Penelitian ini juga memberikan beberapa kontribusi ilmiah yang signifikan. Pertama,
menghasilkan aplikasi visualisasi menu catering berbasis AR Android yang menampilkan hidangan
3D mendekati nyata untuk membantu keputusan pelanggan, sekaligus merealisasikan saran
pengembangan objek 3D yang lebih menarik dari penelitian terdahulu [2]. Kedua, menyediakan
alternatif media penyajian menu catering yang jauh lebih interaktif dibandingkan format
konvensional dengan mengoptimalkan pemanfaatan teknologi AR. Ketiga, mengoptimalkan
teknologi photogrammetry dalam memproduksi model 3D hidangan yang presisi langsung dari objek
makanan asli sehingga meningkatkan kepercayaan pelanggan. Kontribusi ketiga ini secara langsung
merealisasikan saran mengenai peningkatan realisme objek 3D [5], sekaligus memperluas
pengembangan potensi penggunaan teknologi photogrammetry yang efisien dan terjangkau melalui
perangkat smartphone [6].

2. METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini mencakup metode pengumpulan data melalui studi
lapangan (observasi, wawancara, dan sampling) serta studi kepustakaan. Pengembangan sistem
dilakukan menggunakan diagram Fishbone dan permodelan UML. Teknik photogrammetry
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dimanfaatkan melalui aplikasi Polycam untuk menghasilkan objek tiga dimensi [9], sedangkan
implementasi Augmented Reality menggunakan SDK Vuforia Engine pada software Unity 3D [10].
Pengujian sistem dilakukan menggunakan Blackbox Testing.

A. Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data melalui studi lapangan dilaksanakan langsung di PT. Inora Berkah Armawan
yang berlokasi di JI. Bakaran Batu No.95 A Ik.VIII Mabar, Kec. Medan Deli, Medan, Sumatera
Utara. Teknik pengamatan operasional dilakukan untuk mengidentifikasi masalah visualisasi menu,
yang diperkuat melalui wawancara mendalam bersama Ibu Dewi Norasita selaku pemilik sekaligus
manajer perusahaan. Hasil wawancara tersebut mengonfirmasi adanya kendala pelanggan dalam
memahami porsi akibat keterbatasan format foto 2D. Selain itu, teknik sampling diterapkan melalui
pengumpulan data sekunder berupa variasi menu harian dan menu populer sebagai dasar analisis, di
mana menu berfungsi sebagai media informasi utama bagi pelanggan dalam menentukan pilihan
makanan catering [11]. Berdasarkan kondisi tersebut, pihak manajemen mendukung penerapan
Augmented Reality sebagai media interaktif berbasis smartphone. Augmented Reality merupakan
teknologi yang mengintegrasikan objek virtual ke dalam lingkungan nyata secara real-time sehingga
menciptakan pengalaman visual yang lebih interaktif bagi pengguna [12]. Data tersebut kemudian
divalidasi melalui studi kepustakaan melalui analisis literatur ilmiah terkait Unity 3D, Vuforia
Engine, serta teknik photogrammetry.

B. Metode Pengembangan Sistem

Dalam proses pengembangan sistem, metode diagram Fishbone diterapkan guna memetakan lima
tahapan proses secara terstruktur yang meliputi analisis kebutuhan, desain sistem, peralatan
(equipment), pengujian aplikasi, hingga hasil akhir.

Analisis Kebutuhan Peralatan
(Requirements Analysis) (Equipment)

Visualisasi 3D Menu Smartphone Android

Vuforia SDK PENERAPAN TEKNOLIGI

AUGMENTED

| REALITY UNTUK VISUALISASI

MENU CATERING PADA PT.

INORA BERKAH ARMAWAN
BERBASIS ANDROID

Deskripsi Menu

Fotogrametri

Use Case Diagram

Gias Disgran Black Box Testing

Sequence Diagram
Activity Diagram /
Desain Sistem Pengujian Aplikasi
(System Design) (Application Testing)

Gambar 1. Diagram Fishbone
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Keterangan Diagram Fishbone :

1. Analisi Kebutuhan (Requirements Analysis)
Mengidentifikasi apa saja yang dibutuhkan dalam aplikasi, seperti visualisasi menu dalam
bentuk objek 3D dan deskripsi menu sebagai informasi pendukung.

2. Desain Sistem (System Design)
Merancang struktur dan alur kerja aplikasi berdasarkan analisis kebutuhan. Rancangan ini
digambarkan melalui diagram use case, activity, sequence, dan class.

3. Peralatan (Equipment)
Perangkat yang digunakan untuk pengembangan meliputi smartphone Android, Unity 3D
(platform pengembangan), Vuforia SDK (teknologi AR), dan teknik fotogrametri
(pembuatan objek 3D).

4. Pengujian Sistem
Menguji fungsionalitas aplikasi menggunakan metode Blackbox Testing untuk memastikan
semua fitur berjalan sesuai rancangan tanpa memeriksa kode program internalnya.

5. Hasil Akhir (Final Result)
Terwujudnya aplikasi AR visualisasi menu catering PT. Inora Berkah Armawan berbasis
Android yang interaktif dan realistis untuk membantu pengguna melihat menu sebelum
memesan.

C. Metode Marker Based Tracking

Pada penelitian ini, metode Marker Based Tracking digunakan sebagai mekanisme utama dalam
menampilkan objek Augmented Reality. Metode ini bekerja dengan memanfaatkan marker sebagai
penanda visual yang akan dikenali oleh kamera smartphone. Marker yang digunakan dirancang
dengan pola visual tertentu serta memiliki tingkat kontras yang cukup tinggi agar mudah dideteksi
oleh sistem [13]. Proses kerja metode ini dimulai ketika kamera melakukan pemindaian terhadap
marker. Selanjutnya, sistem akan menganalisis pola marker yang terdeteksi dan mencocokkannya
dengan data yang telah tersimpan pada basis data aplikasi. Setelah marker berhasil dikenali, sistem
akan menghitung posisi dan orientasi marker secara real-time untuk menampilkan objek virtual
berupa model 3D pada area marker secara akurat. Dalam penelitian ini, marker dirancang secara visual
dengan kontras yang kuat untuk meningkatkan akurasi deteksi serta memastikan objek 3D menu catering dapat
ditampilkan dengan baik pada perangkat Android.

D. UML (Unified Modeling Language)

Perancangan struktur sistem pada aplikasi AR catering dilakukan menggunakan UML (Unified
Modeling Language) untuk menggambarkan alur proses, interaksi pengguna, serta hubungan antar-
komponen sistem secara terstruktur [14].

1. Use Case Diagram
Perancangan fungsional sistem disajikan dalam Use Case Diagram pada Gambar 2. Diagram
ini memetakan interaksi pengguna terhadap fitur utama Aplikasi AR Visualisasi Menu
Catering. Melalui antarmuka yang dirancang, pengguna dapat mengoperasikan kamera AR
untuk memindai marker guna memvisualisasikan menu dalam bentuk 3D, mengakses
informasi aplikasi, serta keluar dari sistem.
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Kembali

=]

< Tentan

Keluar
'\H____‘_'__,__/

Gambar 2. Use Case Diagram

2. Activity Diagram

Activity Diagram digunakan untuk memodelkan alur kerja (workflow) dan urutan aktivitas
operasional di dalam aplikasi. Pemodelan alur kerja pada sistem ini dibagi menjadi empat
bagian utama. Pertama, alur memulai aplikasi yang mendeskripsikan transisi dari saat
pengguna membuka aplikasi, pemuatan splash screen, hingga menu utama siap digunakan.
Kedua, alur AR Kamera yang menunjukkan mekanisme pengaktifan kamera, proses deteksi
marker, hingga visualisasi objek 3D menu catering. Ketiga, alur menu 'Tentang' yang
mengilustrasikan perpindahan layar untuk menampilkan informasi aplikasi. Keempat, alur
menu 'Keluar' yang menjelaskan langkah-langkah sistem dalam memunculkan dialog
konfirmasi sebelum aplikasi ditutup secara total oleh pengguna.
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|Activity Memulai Aplikasi Activity AR Kamers

Use: Siste Vufori
User Sistem i il =

Memilh AR Kamers

Teremlai & plikasi
Menyalaban Kasvers

Menampilkan Splash Screen Mengersblan Kamers ks Musker

Mesjlnban Masker Trckisg

Mergmges Gabar

IMlemrgzgn Beberapa Detik

IMenarapillan Menu Utana

Menuzpillan Model 30 dn Informasi.
Y

User Sisten User Sisiem

Mernilth Meru "Tentang"

Tlemilih Menu "Kehuar"

Menarupilkan Konfinvasi Kelur

Menutup Konfirmasi

Menutup Aplikasi

Menampilkan Informasi & plikesi

Merbaca [nformasi
Menekan Tombol Kerubali

Fembali ke Menu Utama

Phase
Phase

Gambar 3. Activity Diagram

Sequence Diagram

Sequence Diagram digunakan untuk menjelaskan urutan interaksi temporal dan aliran data
antar-komponen sistem—termasuk pengguna, antarmuka aplikasi, kamera perangkat, dan
basis data lokal —. Urutan interaksi ini direpresentasikan melalui empat skenario
operasional, yaitu proses inisialisasi dan pemuatan objek saat aplikasi dimulai, interaksi
pengaktifan fungsi kamera AR beserta pemanggilan aset 3D berdasarkan marker yang
dikenali, pemanggilan data tekstual pada menu Tentang', serta pengiriman sinyal penutupan
sistem pada dialog konfirmasi menu 'Keluar'. Pemodelan berurutan ini memastikan bahwa
setiap pertukaran pesan antar-komponen berjalan secara sinkron untuk mendukung
fungsionalitas aplikasi.
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i l:sgkm

Sister T
Ve Mendih AR Karoera
User Ml Aplkesi . |
H > fan Kaera :
: < Menarapilkan Splash Screen | MegnilnKuaksMokr |
g ' Dencridta Ok i Vdors :
: Menungzu Beberapa Detik.. R
' ] Mengin dta Gahar
i .. Mgl Mot Db i
; P Menampilkan Menu Utama
i Sistern i Sistom
Us," Merelih Menu "Tentang" R U?er Ileraalih Menu "Keluar” 5,
S Menarpilken Inforvasi Aplikasi : < Ivlenampilkan Konfirasi keluar
Menekan Tordbol Kerbali N Merailih Tordbol "Ya" |
| eeseanses Menampillan Memu Utarea. \ > Menutup Aplikasi

Gambar 4. Sequence Diagram

4. Class Diagram

Struktur dan hubungan antar-komponen aplikasi dimodelkan melalui Class Diagram pada
Gambar 3. Diagram ini terdiri dari empat kelas utama, yaitu Main Menu, AR Kamera,
Tentang, dan Keluar. Setiap kelas merepresentasikan fungsi spesifik mulai dari navigasi
antarmuka, pemindaian marker, hingga visualisasi objek 3D menu catering.
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Main Menu

+ lazront: Lasrout
+buttond R armera: Button
+buttonTentang: Button

+buttonk eluar: Button

&

+ navigate Tob BR arneral): woid
+ navigate ToTentang)): woid
+ navigate ToEeluan): woid

AR Eamera

+ layront: Lagrout
+ EamerasSD: Karaera

+ informasi: Informasi

F

+buttonE erabali: Button

+ scanlvlarken): woud
+ display3DOhject(): woid
+ displayInformation): string

+ navigate Back TolIamIvlenl): woid

Tentang

Eeluar

+ lazront: Lagrout
+ content: String
+buttonk errbali: Button

+ panelF onfirmasi: Panel
+button¥a: Button

+buttonTidak: Button

+ display pplnfol): woid

+ navigateBack TolIainvlernl): woid

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil (screenshot aplikasi)
1. Tampilan Splash Screen

Gambar 5. Class Diagram

+ showEdtCordirmationd): woid
+ exdtd ppd): woid
+ closeClonfirmationPanel): woid

Setelah melalui tahap perancangan sistem dan pengumpulan sampel menu, bagian ini akan
menguraikan hasil nyata dari pengembangan aplikasi AR visualisasi menu catering. Fokus utama
pembahasan ini diarahkan pada tiga aspek penting, yaitu kualitas hasil rekonstruksi 3D makanan asli,
performa engine dalam memindai marker melalui kamera Android, serta kesesuaian fungsional
antarmuka aplikasi terhadap kebutuhan pengguna internal PT. Inora Berkah Armawan. Pemanfaatan
teknologi digital dalam sistem interaktif mampu meningkatkan efektivitas penyampaian informasi
visual kepada pengguna serta menciptakan pengalaman penggunaan yang lebih optimal [15]. Seluruh
data temuan, tangkapan layar (screenshot) aplikasi, beserta hasil pengujian fungsional menggunakan
metode Black Box Testing akan disajikan secara sistematis guna membuktikan bahwa penerapan
teknologi ini mampu memberikan pengalaman visual baru yang realistis dan kompetitif.

Tampilan yang disajikan oleh sistem pada saat aplikasi baru dijalankan dapat dilihat pada

gambar 3.
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MENU CATERING 3D
PY. INORA BERKAN ARMAWAN

Gambar 3. Tampilan Splash Screen

2. Tampilan Main Menu
Tampilan yang disajikan oleh sistem pada Menu Utama dapat dilihat pada gambar 4.

AR KAMERA

\
TENTANG —_
==

R KELUAR
h \ N S

&

Gambar 4. Tampilan Main Menu

3. Tampilan Menu AR Kamera
Tampilan yang disajikan oleh sistem pada Menu AR Kamera dapat dilihat pada gambar 5.

Gambar 5. Tampilan Menu AR Kamera

4. Tampilan Menu Tentang
Tampilan yang disajikan oleh sistem pada Tentang dapat dilihat pada gambar 6.
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Gambar 6. Tampilan Menu Tentang

5. Tampilan Konfirmasi Keluar
Tampilan yang disajikan oleh sistem setelah menekan tombol keluar dapat dilihat pada
gambar 7.

Gambar 7. Tampilan Konfirmasi Keluar

B. Uji Coba Hasil

Pengujian sistem dilakukan pada aplikasi Augmented Reality (AR) menu catering untuk
memastikan seluruh fungsi berjalan sesuai dengan perancangan dan kebutuhan pengguna.
menggunakan metode Blackbox Testing:

Tabel 1. Blackbox Testing Scene Splash Screen

No. Scene Splash Screen Keterangan Hasil
- Sistem menampilkan Splash .

1. | Aplikasi dijalankan Screen Valid

2. | splash Screen selesai Sistem berpindah ke scene Main valid

Menu

Tabel 2. Blackbox Testing Scene Main Menu
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No. Scene Main Menu Keterangan Hasil
1. | Klik Tombol AR Kamera Sistem menampilkan scene AR Valid
Kamera

) Sistem menampilkan scene .
2. | Klik Tombol Tentang Tentang Aplikasi Valid
. Sistem menampilkan konfirmasi .
3. | Klik Tombol Keluar keluar aplikasi Valid
Tabel 3. Blackbox Testing Scene Menu AR Kamera
No. Scene Menu AR Kamera Keterangan Hasil
1. | Kamera diarahkan ke Marker Sistem menampilkan scene AR Valid
Kamera
Sistem tidak menampilkan objek .
2. | Marker tidak dikenali b prEanon) Valid
3. | Marker dikenali Sistem menampilkan objek 3D Valid
sesuai menu
4. | Klik Tombol Informasi Sistem menampilkan informasi Valid
menu
Scan Marker menu Nasi, Sistem me_nampllkan objek 3D .
5. menu Nasi, Ayam Goreng Valid
Ayam Goreng Tepung T
epung
Scan Marker menu Nasi, Sistem menampilkan objek 3D .
6. : Valid
Ayam Saus menu Nasi, Ayam Saus
7 Scan Marker menu Nasi, Sistem menampilkan objek 3D valid
" | Ikan Lele Goreng menu Nasi, lIkan Lele Goreng
Scan Marker menu Nasi, Sistem me_nampllkan_ objek 3D .
8. . menu Nasi, Ikan Pari Sambal Valid
Ikan Pari Sambal Merah Merah
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Scan Marker menu Nasi,

Sistem menampilkan objek 3D

9. lkan Dori Saus Asam Manis menL_J Nasi, Ikan Dori Saus Asam Valid
Manis
. Sistem menampilkan objek 3D
10. i?iang;ts; m&r:als\laansu menu Nasi, Ayam Goreng Valid
y g Kalasan
1 Scan Marker menu Nasi, Sistem menampilkan objek 3D valid
" | Ikan Kakap Tauco menu Nasi, Ikan Kakap Tauco
12 Scan Marker menu Nasi, Sistem menampilkan objek 3D valid
" | Ayam Goreng Kecap menu Nasi, Ayam Goreng Kecap
13 Scan Marker menu Nasi Sistem menampilkan objek 3D valid
" | Lemak, Ayam Goreng menu Nasi Lemak, Ayam Goreng
Sistem menampilkan objek 3D
Scan Marker menu Lontong .
14. Sayur, Telur Sambal menu Lontong Sayur, Telur Valid
Sambal
15. | Klik Tombol Kembali Sistem kembali ke scene Main Valid
Menu
Tabel 4. Blackbox Testing Scene Menu Tentang
No. Scene Menu Tentang Keterangan Hasil
1. | Membuka menu tentang Slsf[em_menampllkan informasi valid
aplikasi
) ) Sistem Kembali ke scene Main .
2. | Klik Tombol Kembali menu Valid
Tabel 5. Blackbox Testing Scene Konfirmasi Keluar
No. Scene Menu Tentang Keterangan Hasil
1. | Klik Tombol Ya Sistem keluar dari aplikasi Valid
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Sistem Kembali ke scene Main
menu

2. | Klik Tombol Tidak Valid

Keterangan Uji Coba Hasil:

1. Fungsionalitas Utama Valid
Seluruh fungsi dasar seperti splash screen, menu utama, pemindaian, hingga konfirmasi
keluar berjalan sukses sesuai perancangan.

2. Respon Marker Akurat
Sistem mampu menampilkan model 3D menu catering dengan baik dan tepat saat marker
terdeteksi oleh kamera.

3. Validasi Deteksi Sistem
Kamera secara konsisten tidak akan memunculkan objek 3D jika marker yang diarahkan
tidak sesuai atau tidak dikenali.

4. Navigasi Antarmuka Berfungsi
Tombol navigasi pendukung, termasuk tombol kembali dan tombol keluar, bekerja normal
sesuai skenario pengujian.

5. Bebas Kesalahan Fungsional
Secara keseluruhan tidak ditemukan adanya kesalahan teknis (bug) yang menghambat
jalannya penggunaan aplikasi.

4. KESIMPULAN

Aplikasi Augmented Reality (AR) menu catering berbasis Android berhasil dibangun
menggunakan metode Marker Based Tracking. Pengujian Black-Box menunjukkan seluruh fungsi
utama berjalan valid, sementara teknik fotogrametri via Polycam terbukti efektif menghasilkan
model 3D yang akurat dan realistis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang
dikembangkan mampu menjadi media visualisasi menu yang lebih interaktif dibandingkan metode
konvensional, sehingga dapat meningkatkan daya tarik serta membantu pelanggan memahami menu
dengan lebih baik. Namun, sistem memiliki keterbatasan pada akurasi deteksi objek yang sensitif
terhadap kualitas marker, pencahayaan, jarak kamera, serta tingkat detail objek 3D yang masih
terbatas.

Guna mengatasi keterbatasan tersebut, pengembangan selanjutnya disarankan menerapkan
metode Markerless AR untuk menghilangkan ketergantungan pada marker fisik. Selain itu, kualitas
visual objek 3D dapat dioptimalkan dengan teknik pemodelan tingkat lanjut , serta perluasan
fungsionalitas melalui penambahan informasi pendukung seperti deskripsi bahan baku dan
kandungan nutrisi menu.
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