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ABSTRAK
Rhein Michael/55160388/2020/ Implementasi Teknologi Augmented Reality Di Dunia
Entertainment/Richard Vinc N. Santoso

Teknhologi semakin maju di era digital ini. Generasi sekarang ini sangat bergantung
dengan teknologi. Kebutuhan seperti digital advertising dan promosi pun sangat
mengandalkan teknologi di era ini. Penelitian ini dilakukan untuk meneliti tentang
bagaimana teknologi dapat dimanfaatkan lebih lagi di dalam dunia entertainment. Salah
o sattk peluang penerapan teknologi dalam dunia entertainment adalah merancang sebuah

:aplikasi augmented reality sebagai salah satu media perikalanan di dunia entertainment.

Penelitian ini didasari oleh 4 penelitian terdahulu yang berkaitan dengan augmented
=reality yang diteliti. Penelitian ini dilakukan untuk mengumpulkan data bagaimana
=tekpologi augmented reality dapat mempengaruhi dunia entertainment. Teknologi AR
@ memiliki 2 metode utama yaitu marker-based augmented reality dan marker-less
Saugmented reality.

>3
[oN

g exd

§ SPenelitian ini memberikan gambaran umum bagaimana augmented reality dapat
j'cmcémpengaruhi media perikalanan dalam dunia entertainment dengan membuat aplikasi
=Android yang menggunakan teknologi AR dalam mempromosikan sebuah Kkarya.
@ Penglitian ini menerapkan metode RAD Model sebagai dasar penelitiannya. Metode

RAD tersebut memiliki urutan proses yaitu adalah analysis, prototyping, testing, dan

deployment. Data untuk penelitian ini diperoleh melalui wawancara dan kuesioner.

aHasil penelitian ini adalah membuat aplikasi dengan teknologi AR yang dapat
mefghasilkan objek 3D yang sedang menyanyikan lagu berjudul “Take a Little Time”
dam=memiliki fitur scan kode QR yang dapat mengantar pengguna ke beberapa digital-
digital platform terkenal seperti Apple Music, Spotify, dan Joox.

Dari penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa augmented reality ini akan
diberikan kepada para pendengar-pendengar setia Ringgo 5. Dari hasil evaluasi data yang
dihasilkan dapat dilihat bahwa dengan diimplementasikannya teknologi augmented
reality meningkatkan antusiasme para pendengar Ringgo 5.

Kata kunci: augmented reality, digital advertising, entertainment
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ABSTRACT
Rhein Michael / 55160388/2020 / Implementation of Augmented Reality Technology in the
Worldrof Entertainment / Richard Vinc N. Santoso

—

gTechnalogy is getting more advanced in this digital age. The current generation is very
odependent on technology. Things such as digital advertising and promotion also heavily rely

3
o

-on technology in this era. This research was conducted to examine how technology can be
ouséd mwore in the entertainment world. One of the opportunities for applying technology in

=)

gthg entertainment world is to design an augmented reality application as one of the
“advertising media in the entertainment world.
O

i

THhis research is based on 4 previous studies related to augmented reality. This research
oWas conducted to collect data on how augmented reality technology can affect the world of
cert;tErtainment. AR technology has 2 main methods that are marker-based augmented reality
card méarker-less augmented reality.

(@}
1

ueibeqas

npu

e

Jey ynan

gThis research provides an overview of how augmented reality can influence media
ger@agement in the entertainment world by creating Android applications that use AR
ctechnology to promote an art. The study also uses the RAD Model method as the basis for
“its research. The RAD method has a sequence of processes such as analysis, prototyping,
“testing,:.and deployment. The data for this study were obtained through interviews and

Z=questionnaires to collect datas.

eouaw e

The result of this research is to create an application with AR technology that can
Sproduce 3D objects that are singing a song called "Take a Little Time" and have a QR scan
Sfeaturenthat can take users to several well-known digital platforms such as Apple Music,

¢

oSpotify; and Joox.

From the research conducted, it can be concluded that augmented reality will be given
o loyal listeners of Ringgo 5. From the results of the evaluation of the resulting data, it can
e seen that the implementation of augmented reality technology increases the enthusiasm
f Ringgo 5 listeners.

Ausw uep

wns ue&mgra

Keywgrds: augmented reality, digital advertising, entertainment
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