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MOTTO 

“Balas rasa perduli orang yang memperdulikanmu sebelum berusaha 

memperdulikan orang yang bahkan tidak perduli tentangmu.” 

 

“Sebesar dan setinggi apapun mimpi mu, pada akhirnya tekadlah yang 

menentukan.” 

 

“Dicoba dulu, kalau belum pernah dicoba tidak akan pernah tau 

hasilnya.” 

 

“If You Think it‟s that Simple, Then Do It Your Self.” 
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INTISARI 

Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang dikembangkan pada 

(1968) dan mengacu pada “visual augmentation”, penambahan objek digital 

dalam visualisasi yang dapat menampilkan objek visual dalam bentuk nyata.  

Augmented Reality memiliki kemampuan untuk menggabungkan objek maya 

dengan tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata kemudian 

memproyeksikan hasil objek visual tersebut dalam bentuk 3D atau 2D, teknologi 

ini menawarkan suatu terobosan baru dalam interaksi komputer dengan manusia. 

Penelitian ini akan menggunakan media cetak kartu nama sebagai media 

Utama dan smartphone android sebagai media informasi dan menggabungkannya 

menggunakan Augmented Reality untuk menampilkan disain interior dari kamar 

perhotelan Aplikasi ini akan membantu menginformasikan dan menampilkan 

secara detail dan realistik bentuk desain interior kamar hotel yang di tawarkan 

tanpa harus melihat langsung. Teknologi ini akan menampilkan kamar dalam 

bentuk 3D  

Pemilihan kartu nama sebagai bahan dasar penerapan AR dalam penelitian 

ini karena fungsi kartu nama adalah sebagai alat pemberi informasi mengenai 

identitas dari pemilik kartu nama, sedangkan apabila diperhatikan pada sebuah 

media kartu nama terdapat satu area lagi di belakang kartu nama yang tidak 

dimanfaatkan dan dibiarkan kosong, inilah area yang ingin dimanfaatkan oleh 

peneliti sebagai media penempatan marker Augmented Reality. Dengan 

menggunakan metode Augmented Reality diharapkan akan dapat meningkatkan 

ketertarikan konsumen atau atau pelanggan. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, AR, Aplikasi, Android 
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ABSTRAK 

 

Augmented Reality is a technology that has developed on (1968) and 

refers to “visual augmentation”, acquisition of the object in a digital visualize 

that can display the visual object in the form of real. Augmented Reality has the 

ability to combine objects maya with three dimensions in a real environment and 

then projecting the result object visual the in the form of a 3D or 2D, this 

technology offers a new breakthrough in the interaction of computers with 

humans. 

this Research will use the media print a card, as Major media outlets and 

android smartphone as media information and putting it to use Augmented Reality 

to showcase disain interior of the hospitality Application this will help inform and 

reveal details and realistic form of interior design hotel rooms on offer without 

having to see straight. This technology will show you the room in the form of 3D  

the Selection of a card as a basic application of AR in this study because 

the function of a card is as a giver of information about the identity of the owner 

of a card, whereas when attention on a media card, there is one area again in the 

back of the card are not used and left empty, this is the area to be utilized by 

researchers as a media placement marker Augmented Reality. By using the 

method of Augmented Reality is expected will be able to increase the interest the 

consumer or customer. 

 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, AR, Aplikasi, Android 


