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Gambar 1.1 Kriteria Apicta Consumer HC-C
Berdasarkan gambar 1.1 menjelaskan bahwa dalam kompetisi Apicta 2021

sutasoma mengambil kategori Consumer HC-C. Adn beberapa kategori dalam lomba



Apicta 2021 yaitu, Media & Entertainment, Tourism & Hospitality, Retail and
Distribution, Banking, Insurance & Finance, Real estate, Digital Marketing /
Advertising. Pada kesempatan ini Sutasoma mengambil kategori Tourism &
Hospitality untuk bagian Produk. Seni Budaya. Permainan, dan Pariwisata. Industri

bersejarah.Salah satunya adatsh Candi B¢ . satur dari tujuh keajaiban dunia dan
telah ditetapkan oleh UNESCO sebagni warisan dunia txhun 1991, Terdapat ribuan
kekayaan budaya Indonesia yang masih belum terekspos dan diketahui oleh dunia,
Muka dari itu Sutasoma layak mengikuti Apicta 2021 dikarenskan memiliki

keunggulan salah satumya game edukasi yamg berupa boardgame. Sutasoma juga



memamerkan Candi ke mancanegara dan memperkenalkan pariwisata di Indonesia.
Sutasoma dilengkapi teknologi Augmented Reality dengan cara scan kartu bergambar
sutasoma pada aplikasi yang sudah disediakan melalui play store, kemudian muncuflah

penjelasan tentang gambar-gambar yang adasdi s

2. Bagaimana produk sutasoma layak untuk mengikuti kompetisi Apicta
2021,
3. Pengujian yang dilakukan mendapatkan hasil dari penjurian Apicta 2021

dan pengujian internal.



4. Laporan selesai ketika hasil dari lomba Apicta dinyatakan diterima atau
mendapatican hasil dari Apicta 2021,
1.4 Tujuan Peneltian
Tmml l-_'l I 1 ;

I. Sebagai salah satu solusi dan alternatif dalam menuntaskan jenjang strata
prodi Teknologi Informasi



2. Menerapkan ilmu serta teori yang telah didapatkan terkhususnya dalam
materi kewirausshaan dan ekonomi kreatif vang merupakan mata kuliah
wajib selama perkulishan

3. Menjadikan pembelajaran dalamebidang bisnis,

menciptakan Kolaborasi pelaku di bidang boardgame.
4, Menambah metode pembelajaran lebih inovatif



1.0 Sistematika Penulisan

Pada penyusunan penelitian ini agar lebih mudah dan terarah. maka peneliti
membuat urain bab — bab sebagai berikut

BABI: PENDAHULUAN

Sutasoma. Dimulai dari proses produksi boardgame (tahap design, tahap coloring,
tahap editing} dan hasil penjurian apicta (tahap pendaftaran tahap seleksi 1, tahap
seleksi wawancara) don Dokumentasi.



BABV : PENUTUP
Pada bab ini merupakan penutup dari penyusunan penelitian yang didalamnya
DAFTAR PUSTAKA
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