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“Life is about not knowing and then doing something anyway.”
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Augmented Reality

Audio

Boardgame

Background

lustrasi

Storyboard

Software

Voice Over

Voice Effect

DAFTAR ISTILAH

Penggabungan benda-benda nyata dan maya dalam
dunia nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu

nyata.

Suara

Permainan Papan rupakan jenis permainan yang
memiliki banyak komponen di dalamnya, seperti
papan persegi, karton tebal, kartu, bahkan kain.
Latar Belakang.

Hasil visualisasi dari suatu tulisan dengan teknik
gambar, lukisan, fotografi, atau teknik seni rupa
lainnya.

Salah satu cara alternatif untuk mensketsakan
naskah cerita atau script sebagai alat perencanaan
dalam pembuatan film atau animasi.

Perangkat Lunak

Suara Latar adalah suara yang bukan berasal dari

pemain atau karakter dalam film atau animasi.

Suara-suara yang menimbulkan imajinasi dalam

berjalannya adegan film atau animasi.
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INTISARI

PT. Sebangku Jaya Abadi merupakan perusahaan produsen game literasi
untuk anak, salah satunya merupakan Boardgame, Salah satu produknya adalah
Boardgame Wortelmatika. Boardgame atau Permainan Papan adalah permainan
yang melibatkan objek yang bergerak atau-bertukar diatas media papan. Dalam
memperkenalkan sebuah Permainan Papan memang sedikit sulit untuk
mendapatkan minat calon pembeli karena susah untuk memahami cara
bermainnya dan calon pembeli susah menemukan dimana. keseruan bermain
Permainan Papan. Dalam mempromosikan Produknya, PT. Sebangku Jaya Abadi
kerap mendapati kesulitan dalam menjelaskan dan memperkenalkan produk
kepada para pembeli.

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang sedang berkembang
dan sudah banyak digunakan untuk berbagai kebutuhan. Augmented Reality (AR)
merupakan teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya yang
berinteraksi secara bersamaan. Teknologi ini dapat dimanfaatkan sebagai media
promosi produk Board Game.

Dari aplikasi yang akan dirancang bertujuan untuk memvisualkan desain
ilustrasi Boardgame menjadi objek 2 dimensi yang berisikan animasi dari cerita
Boardgame Wortelmatika. Hasil yang diharapkan dari penulisan skripsi ini adalah
pengaplikasian teknologi yang berkembang sebagai inovasi dalam media promosi

sebuah produk agar lebih mudah dipahami calon pembeli sebuah perusahaan.

Kata Kunci: Augmented Reality, Permainan papan, Media promosi
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ABSTRACT

PT. Sebangku Jaya Abadi is a company that makes literacy game products
for children, one of which is the Boardgame Wortelmatika. Boardgame is a game
that involves objects moving or exchanging on board media, in introducing a
Board Game it is a little difficult to get the interest of prospective buyers because
it is difficult to understand how to play and-prospective buyers are difficult to find
where the fun of playing Board Games is. In_promoting its products, PT.
Sebangku Jaya Abadi often finds it difficult to explain and introduce products to
buyers.

Augmented Reality (AR) is a technology that is developing and has been
widely used for various needs. Augmented Reality (AR) is a technology that
combines the real world with the virtual world that interacts simultaneously. This
technology can be used as a promotional media for Board Game products.

The application that will be designed aims to visualize the illustration
design of the Boardgame into a 2-dimensional animation that contains Story of
the Boardgame Wortelmatika. The expected result of writing this thesis is the
application of technology that develops as an innovation in.media promotion of a

product to make it easier for potential buyers of a company to understand.

Keyword: Augmented Reality, Board Game, Media promotion
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