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1.1 Latar Belakang

Promosi dilakukan oleh suatu perusahaan dengan tujuan memperkenalkan
produk serta memben kevakman tentang manfast produk tersebut kepada
pembeli. Setiap perusahaan memiliki pmduk vang berbeda-beda begitu juga
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Augmented Reality dapat digunakan sebagai media promosi produk
Boardgame agar lebih menarik dalam menyompaikan cerits yang ada dalam
-.ﬂ'urum '_ﬁ’.'melmariku_ Dengan memanfantkan visual .-iu‘qmu.;n‘ﬂﬂ..ﬁtuﬁr_r,
dengan men-sean marker yang terdapat pada Boardgame Wortelmatika lalu
uimupi&u‘.ﬂden animasi yang menjelaskan cerita pada Bedyame fersebut.
Sehinggn metode yang digunakan tepat karena membuat calon konstimen tertarik
Lem Hoardgame vang dipromosikan.

Berdasarkan latar belakang vang telah ‘dissmpaikan, maka perlu
dirumuskare. st manstah 'rl:g akan  dipecahkan/diselesaikon  pada
penelitian/perancangan inidi antar lain's .

|. Bagaimana cara memneany Augmenfed Realitc sebagai media

promost Boardgame ”

2. Bagaimana cara mengevaluasi dugmenied Readity untuk dimanfaatkan

sebagoi media promosi Boardgame?
1.3 Batasan Masalah
Batasan dalam penelitian ini adalah :

. Aplikasi dibuat menggunakan seffware Unity,



Perangkat Ponsel Pintar menggunakan Sistem Operasi 6.0 atou lebih,
Aplikasi dioperasikan dengan menggunnkan kamera Ponsel Pintar.
Membutuhkan objek target untuk menjalankan Augmented Realitr.
Augmented Reality yang dibuat hanya memvisualkan bagian yang
memiliki marker.

Animasi yang muncul pada AR adalah animasi 2D Mation Canmic
Image Targer Marker yang dibuat membutubkan | halaman pada
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embangon oplikosi AR, don
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Lol Metode Pengumpulan Data

Proses pengumpulan data untuk Kepenulisan skripsi ini yaitu dengan
mengumpulkan data melalui wawancara, Metode Usabifity Testing, dan
mengumpulkan data dari penelition yang pernah dilakukan yang berhubungan
dengon pembustan Augmented Reafity sebagai media promosi berupa buku,
jurnal maupun artikel yang terkait dengan penelitian.



1.6.2  Metode Analisis
Proses mencari dan menyusun data yang dikumpulkan dan hasil
wawancara, catatan lapangan, dan dari bahan-bahan lain, sehingga didapatkan
informasi vang mudah dipahami dan dibagikan.
L6.3  Metode Perancangan
Dalam aplikasi Augmented Realitv vang akan dibuat, akan dirancang
menggunakan metode Multimedia Development Life Cyele (MDLC) dalam
pengembangannya,




	Skripsi 18.82.0316 Agung Nugroho_019.pdf (p.1)
	Skripsi 18.82.0316 Agung Nugroho_020.pdf (p.2)
	Skripsi 18.82.0316 Agung Nugroho_021.pdf (p.3)
	Skripsi 18.82.0316 Agung Nugroho_022.pdf (p.4)

