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PEMBUATAN MAJALAH PROFILE RRI PALEMBANG BERBASIS
AUGMENTED REALITY

(Ninna Mugianti Utami, 2020, 67 Halaman)

Majalah merupakan salah suatu media cetak yang memberikan kebutuhan
akan informasi dengan penambahan gambar-gambar yang letaknya disusun
dengan menarik. Majalah Di sisi lain, Augmented Reality adalah teknologi yang
bertujuan untuk menggabungkan konten digital yang dibuat oleh komputer
dengan dunia nyata secara real-time. Augmented Reality dapat diterapkan di
hampir semua bidang kehidupan. Satu diantaranya yaitu di bidang hiburan.
Penyampaian informasi melalui tulisan dan gambar-gambar pada majalah dan
penambahan daya tarik oleh Augmented Reality. Hal inilah yang mendukung
dibuatnya majalah beserta aplikasi Augmented Reality-nya.

Majalah profile RRI Palembang ini berisikan tentang informasi dasar RRI
Palembang yang disajikan dengan gambar-gambar dari RRI Palembang. Majalah
ini dilengkapi fitur aplikasi AR yang dapat diunduh dan dijalankan oleh pribadi
masing-masing. Metode penelitian terbagi menjadi beberapa tahapan yaitu
perancangan, pembuatan aset, implementasi dan pengujian. Pada tahapan
pengujian dibagi menjadi dua yaitu pengujian aplikasi dengan menguji
fungsionalitas dari fitur-fitur yang disediakan aplikasi dan pengujian responden
untuk mengetahui keefektifan penyampaian informasi tentang RRI Palembang
beserta tingkat kemenarikan penambahan fitur Augmented Reality.

Kata Kunci : Majalah, Augmented Reality, Motion graphic, 3D object, Android,
RRI Palembang.
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THE MAKING OF RRI PALEMBANG AUGMENTED REALITY BASED
PROFILE MAGAZINE

(Ninna Mugianti Utami, 2020, 67 Pages)

Magazine is a printed media that provides information needs by adding
pictures which are arranged in an attractive manner. On the other hand,
Augmented Reality is a technology that aims to combine digital content created
by computers with the real world in real-time. Augmented Reality can be applied
in almost all areas of life. One of them is in the entertainment sector. Delivery of
information through writing and pictures in magazines and adding attractiveness
by Augmented Reality. This is what supports the creation of the magazine and its
Augmented Reality application.

The profile magazine of RRI Palembang contains basic information about
RRI Palembang which is presented with pictures from RRI Palembang. This
magazine features an AR application that can be downloaded and run by each
individual. The research method is divided into several stages, namely design,
asset creation, implementation and testing. In the testing phase, it is divided into
two, namely application testing by testing the functionality of the features
provided by the application and testing respondents to determine the effectiveness
of delivering information about RRI Palembang and the level of attractiveness of
adding Augmented Reality features.

Key words : Magazine, Augmented Reality, Motion graphic, 3D object, Android,
RRI Palembang
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Motto:

"Berbeda bukan berarti tak sama, tetapi berbeda itu istimewa."

-

“Being Different doesn’t exactly mean that you are not the same, Being

different can also show you how much special you are”

Untuk :

- Keluargaku

- Rekan-rekanku

- Almamaterku

i
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