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promosi suatu instansi. Media promosi merupakan alat yang digunakan untuk
menyampaiken informasi. Semakin bagus mediz promosi yang digunakan, maka
akan semakin banyak hasil penjualan yang didapatkan{3].

Waning Kopi atan warung kolaborasi pikiran memiliki perpaduan konsep
kolaborasi. Dengan berkonsepkan taman yang membuat tempat ini memiliki ciri



khas sendiri, Untuk memperluas jangkauan pelanggan warung kopi juga membuat
produk kopi kemasan vang di jual melalui go food dan grah food. Salah satu tempat

masih minimum sehingga di butuhkan memperkenalkan soatu produk dengan fitur

augmented realizy, Penerapan augmented realite ini okan membantu Warung
kolaborasi pikiran dalam pengemasan baru untuk promosi produk untuk pelanggan.
Sehingga pelanggan dapat menggunakan teknologi augmented reality ini nantinya
untuk menemukan edisi baru dalam memanfaatkan teknologi untuk branding.



1.3  HRumusan Masalah

“Bagaimena merancang aplikasi media promosi augmented reality sebagal
sarana branding produk warung kopi?”

promosi serta menggunakan plug in Vuforia SDK sebagai marker
Augmented Reality.
6. Tasil akhi dact penelitian bérupa aplikest



L5 Tujuan Penelitlan

Tujuan dari penelitian ini adalah :

“Merancang aplikasi media promosi menggunakan teknologi aemented
realify schagai sarana hranding produk warung kopi.”

diterapkan di Warung Kopi Yogyakaria dengan media promsi Augmented
Reality vang akan dirancang.



1.5.1.2 Metode Wawancara

Wawancara adalah proses memperoleh keterangan untuk tujuan penelitian
dengan cara tanya jawab sambil bertatap muka antara pewawancara dengan

responden atau orang yang diwawancarai. Wawancara dilakukan pada owner

mengalir bersama. Sedangkan model analisis interaksi, yaitu komponen reduksi
data dan sajian data dilakukan bersamaan dengan proses pengumpulan data. Setelah
data terkumpul, maka ketiga komponen analisis (reduksi data, sajian data,
penarikan kesimpulan) berinteraksi[4]. Penelitian ini menggunakan metode yang



kedua, yaitu : menggunakan model analisis interaksi untuk menganalis isi data hasil
penelitiannya. Data yang diperoleh dari lapangan berupa data kualitatif dan data
tersebut diclah dengan model interaksi.

1.7 Metode Perancangan

p produk yang telah dibuat. Dalam penelitian ini,

L9

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belokang, rumusan masalah, batasan masalah. maksud dan
tujuan, metode penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB 11 LANDASAN TEORI



Bab ini benisi tinjauan pustaka, dasar teori yang digunakan, dan langkah langkah
pengembangan aplikasi.

BAB [Il ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini meliputi analisa tentang permasalahan vang diteliti dan bagaimana
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