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INTISARI 

Augmented reality (AR) merupakan sebuah teknologi yang menggabungkan 

benda virtual kedalam sebuah lingkungan nyata. Oleh karena itu Augmented 

Reality membutuhkan sebuah alat untuk menampilkan objek maya tersebut 

kedalam dunia nyata, contohnya dengan bantuan webcam/kamera. Sebagian besar 

denah gedung pda undangan pernikahan sekarang hanya menampilkan sebuah 

objek 2 dimensi. Dengan penggunaan Augmented Reality(AR) ke denah gedung 

akan memudahkan penerima undangan untuk mengetahui lokasi gedung 

pernikahan. Disaat undangan pernikahaan tersebut diarahkan ke webcam/ kamera 

maka dalam layar monitor akan tampil sebuah objek 3 dimensi ataupun 2 dimensi 

yang muncul seolah – olah berada di atas undangan pernikahan tersebut. 

Penggunaan Augmented Reality teknologi untuk pembuatan denah gedung pada 

undangan pernikahaan di rancang dan dikembangkan menggunakan metode studi 

pustaka yaitu mencari referensi dan materi yang berhubungan dengan penelitian 

yang dilakukan. Pembuatan Augmented Reality(AR) dilakukan menggunakan 

beberapa software desain dan animasi seperti Adobe Photodhop CS6, Autodesk 

Maya 2012, Unity 3D. Penelitian ini menghasilakan aplikasi multimedia yang 

akan memberikan informasi yang menarik kedalam sebuah undangan pernikahan. 

Sehingga dengan undangan pernikahan ini dapat mempermudah penerima 

undangan dalam mencari lokasi tujuan. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Vuforia, Undangan Pernikahaan, Animation 3D 
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ABSTRACT 

Abstract –Augmented Reality (AR) is a technology that combines the 

virtual objects into a real environment. By because it requires a tool of 

Augmented Reality to display  virtual objects into the real world ,for example with 

the help of a webcam/ big camera. Partiality plan building on wedding invitations 

now only displays a 2-dimensional object. With the use of augmented reality (AR) 

to plan the building will allow the recipient an invitation to find out the location of 

the wedding wall.  

While the wedding invitation is directed to a webcam / camera then the 

screen will display a 3-dimensional object or 2-dimensions appear as – if I was on 

top of the wedding invitation. The use of augmented reality technology (art) for 

the manufacture of building plans on the wedding invitations are designed and 

developed using the methods of literature study is looking for references and 

materials related to the research conducted.  

Making Augmented Reality (AR) is done using several design and 

animation sofware such as Adobe Photoshop CS6 , Autodesk Maya 2011 , and 

Unity 3D . The study produced a multimedia application that will provide 

interesting information into a wedding invitation . So with this wedding invitation 

, invitation can facilitat. 

Keywords : Augmented Reality, Vuforia, Wedding Invitation, Animation 3D 


