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ABSTRAK

Judul TA . Pembuatan Aplikasi Augmented Reality Sebagai Media
Promosi Mobil Retro di Showroom Ponca Classic Garage

Penulis . Arif Akbar

Jurusan . Desain Grafis Konsentrasi Multimedia

Pembimbing | : Agung Budi Prasetyo, M.T.

Pembimbing Il : Yuyun Khairunisa, S.Si., M.Kom.

This research focuses on creating augmented reality applications as a promotional
media in the Ponca Classic Garage showroom. The purpose of this study was to
assist the showroom in making innovations in the field of promotion through
markerless augmented reality technology by making 3D objects from retro cars for
sale. This application development method is the Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) method, which has six stages. Created using Unity software and the
EasyAR SDK augmented reality engine. The data collection method is carried out
through interviews, surveys, and direct observation. The results showed that retro
car 3D applications with markerless augmented reality technology have been
successfully designed and implemented on Android smartphones. Based on the
results of application testing, the entire functional button is declared to have been
successfully executed according to its function. Acceptable and easy to use for
users.

Keywords: Promotional Media, Retro Cars, Apps, Augmented Reality, Unity

Penelitian ini berfokus pada pembuatan aplikasi augmented reality sebagai media
promosi di showroom Ponca Classic Garage. Tujuan penelitian ini dibuat untuk
membantu pihak showroom dalam membuat suatu inovasi bidang promosi melalui
teknologi markerless augmented reality dengan membuat objek 3D dari mobil retro
yang dijual. Metode pengembangan aplikasi ini adalah metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang memiliki 6 (enam) tahapan. Dibuat dengan
menggunakan software Unity dan engine augmented reality EasyAR SDK. Metode
pengumpulan data dilakukan dengan wawancara, survei, dan observasi langsung.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi 3D mobil retro dengan teknologi
markerless augmented reality telah berhasil dirancang dan diimplementasikan pada
smartphone Android. Berdasarkan hasil pengujian aplikasi, keseluruhan fungsional
tombol dinyatakan telah berhasil dijalankan sesuai fungsinya. Dapat diterima
(acceptable) dan mudah digunakan oleh pengguna.

Kata Kunci: Media Promosi, Mobil Retro, Aplikasi, Augmented Reality, Unity
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