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INTISARI 

 

Augmented Reality adalah teknologi visualisasi 3D yang dapat 

mengabungkan antara dunia maya dan dunia nyata sehingga ada sebuah interaksi 

antara pengguna dengan sistem dala waktu atau lingkungan secara bersamaan. 

Penggunaan Augmented Reality dalm bidang hiburan seperti undangan pernikahan 

masih sangat jarang ditemui. 

Pernikahan adalah momen istimewa dalam kehidupan pasangan, dan 

undangan pernikahan merupakan bagian penting dari acara tersebut. Dalam era 

perkembangan teknologi, aplikasi undangan pernikahan digital dengan teknologi 

Augmented Reality telah menjadi tren baru dalam mengundang tamu undangan. 

Penelitian ini menggunakan metode User Centered Design (UCD) untuk 

merancang dan mengembangkan aplikasi undangan pernikahan digital dengan 

teknologi Augmented Reality. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi undangan 

pernkahan digital dengan teknologi Augmented Reality berdampak positif pada 

tingkat kepuasan, Penelitian ini memberikan implikasi penting bagi pasangan yang 

merencanakan pernikahan, serta pengembang aplikasi untuk menggali lebih lanjut 

potensi teknologi Augmented Reality dalam meningkatkan pengalaman undangan 

pernikahan. Aplikasi undangan pernikahan digital dengan Augmented Reality dapat 

menjadi alternatif menarik untuk menggantikan undangan fisik tradisional, 

memberikan nilai tambah pada acara pernikahan, dan membuat undangan 

pernikahan lebih menarik. 

 

Kata kunci: Augmenetd Reality, UCD (User Centerd Design), Undangan 

Pernikahan Digital. 
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality is a 3D visualization technology that can combine the 

virtual world with the real world, allowing interaction between users and the system 

in real-time or in the same environment. The use of Augmented Reality in the field 

of entertainment, such as wedding invitations, is still relatively rare. 

Weddings are special moments in a couple's life, and wedding invitations 

are an essential part of the event. In the era of technological advancements, digital 

wedding invitation applications with Augmented Reality technology have become a 

new trend in inviting wedding guests. This research uses the User-Centered Design 

(UCD) method to design and develop a digital wedding invitation application with 

Augmented Reality technology. 

The research findings show that the use of digital wedding invitation 

applications with Augmented Reality technology has a positive impact on 

satisfaction levels. This research has significant implications for couples planning 

their wedding and application developers to explore the potential of Augmented 

Reality technology in enhancing the wedding invitation experience. Digital 

wedding invitation applications with Augmented Reality can be an attractive 

alternative to traditional physical invitations, providing added value to the wedding 

event and making wedding invitations more appealing. 

 

Keyword: Augmented Reality, User-Centered Design (UCD), Digital Wedding 

Invitations. 


