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INTISARI

Media promosi merupakan sarana mengomunikasikan suatu produk jasa
atau merek perusahaan dan lain-lain agar dapat diketahui masyarakat luas. Media
promosi ini tumbuh dengan maraknya promosi digital, seperti promosi melalui
jejaring sosial di Instagram dan Facebook. Namun, tidak ada satu pun media yang
benar-benar dikategorikan absolut dalam hal akurasi dan efektivitas. Masing-
masing memiliki kelebihan dan kekurangan. Maka dalam memaksimalkan
penggunaan media promosi dibutuhkan kemampuan untuk menciptakan kreasi
yang baru dan unik.

Augmented Reality merupakan sebuah teknologi yang menggabungkan
objek virtual dua dimensi dan tiga dimensi serta memproyeksikan objek virtual
tersebut secara real time. Augmented Reality Markerless dan visual video terus
dikembangkan sehingga dapat dengan mudah diimplementasikan ke berbagai
perangkat. Namun perangkat tersebut harus memiliki kamera, kartu VGA, dan
kemampuan mengolah data yang cukup tinggi untuk dapat mengolah.

Penulis mengambil judul merancang augmented reality sebagai sarana
branding produk warung kopi. Perancangan media promosi Augmented Reality ini
bertujuan untuk memikat pembeli baru dengan Teknologi Augmented Reality yang
diimplementasikan ke dalam bingkai video. Untuk itu diperlukan suatu media
promosi menggunakan augmented reality. Metode yang digunakan dalam
pembuatan skripsi ini adalah dengan menggunakan Metode Marker Based
Tracking.

Kata Kunci: Media Promosi Augmented Reality, Unity, Marker Based Tracking
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ABSTRACT

Promotion media is a means of communicating a product service or brand
company and others so that it can be known to the wider community. This
promotional media has grown with the rise of digital promotion, such as promotion
through social networks on Instagram and Facebook. However, none of the media
is truly categorized as absolute in terms of accuracy and effectiveness. Each of them
has advantages and disadvantages. So, in maximizing the use of promotional media,
the ability to create new and unique creations is needed.

Augmented Reality is a technology that combines two-dimensional and
three-dimensional virtual objects and projects these virtual objects in real time.
Augmented Reality Markerless and Visual video continues to be developed so it can
be easy to implement into various devices. However, the device must have a camera,
VGA card, and the ability to process data that is high enough to be able to process.

The author takes the title of designing augmented reality as a means of
branding coffee shop products . The design of this Augmented Reality promotional
media aims to attract new buyers with Augmented Reality Technology which is
implemented into a video frame. For that we need a promotional media of this
augmented reality promotional. The method used in making this thesis is to use the
Marker Based Tracking Method.

Keywords: Augmented Reality Promotion Media, Unity, Marker Based Tracking
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