Dengan memanfaatkan teknologi dugmented Reality sebagai sarana promosi dan

pendekatan dari pelaku usaha dengan konsumen. Augmented Reality menjadikan
alat multifungsi untuk membangun brand awarness dan menciptakan kesan
konsumen vang baik, informatif dan menguntungkan bam pelaku usaha.[3]



Kopi adalah minuman hasil ekstraksi seduhan biji kopi vang sudah
disangrai dan dihaluskan menjadi bubuk. Dani semua jenis kopi yang ada
dipasaran, hanya 2 jenis vang sering kita temui yaitu kopi arabika (Coffea
arabica) dun kopi robusta { Coffea robusta). Tiap-tiap jenis kopi tersebut memiliki

ciri khasnya sendiri terutama di rasa yan@dihasi

Kapi Roastery memiliki produk biji kopi yang diperjualbelikan. Melihat
persamaan dan ketatnya persaingan usaha kedai kopi, Modia Kopi Roastery ingin
hadir sebagai creativeprensur, creativepreneur it sendin adalah seseorang yang

memulai atau menjual bisnisnya menggunakan ide kreatif untuk melakukan



pendekatan persuasif dan informatif serta membangun pengalaman pelanggan
untuk meningkatkan brand awarness, brand @warness yaitu kemampuan
konsumen untuk langsung mengenali atau mengingat suatu merek hanva dengan
melihat sesuatu, baik warna, logo, gambar: dan sebagainya. yang menggambarkan

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah
|. Aplikasi it dibuat dengan soffware Unity dan Vuforia,
2. Aplikasi ini hanya bisa berjalan pada smariphone android versi 4.1
atau diatasnya.

3. Objek 2D dibuat menggunakan sefiware Adobe Photoshop



4. Marker dibuat dengan menggunakan soffware Adobe Photoshop
dan diupload ke Vuforia kemudian dimasukan ke project Unity
2019 (64-bit).

5. Aplikasi ini dapat menampilkan bentuk 2D dari marker yang sudah

pengguna.
2. Pengguna mendapatkan informasi yang jelas dani produk yang
ditawarkan.



3. Membantu owner untuk memberikan pengalaman baru dalam
media marketing yang lebih interaktif, kreatif, informatif dan

mendapatkan duta-
daty yang akan digunakan dengan cara melihat secara langsung ke tempat objek

1.6.2 Metode Studi Pustaka



Metode studi pustaka dengan membaca dan 1 e
referensi atau sumber-sumber yang berkaitan dengan permasalahan ini. baik yang

berasal dari buku, jurnal, internet dan beberapa referensi lainya.

1. Bab | Pendahufue

Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, moksud dan tujuan masalah, manfaat masalah, metode,
2. Bah 2 Landasan Teori



Bab ini berisi tentang teori-teori yang menjadi dasar pembelajaran

serta memiliki hubungan dalam hubungan aplikasi dan software
yang digunakan.
. Bab 3 Metode Penelitian
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