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INTISARI  

 

UD. Sari Bumi Raya Rangkah adalah toko bangunan di Sidoarjo yang 

memiliki banyak barang untuk dijual. Media yang digunakan untuk promosi salah 

satunya menggunakan kartu nama. Kartu nama memiliki ukuran yang kecil 

sehingga informasi yang dapat dimuat terbatas. Dengan menggunakan teknologi 

augmented reality informasi dapat dimuat kartu nama lebih banyak. 

Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan dunia nyata 

dengan elemen-elemen digital secara real-time. Konsep dasar dari AR adalah 

menyisipkan sebuah informasi tertentu ke dalam dunia maya yang kemudian akan 

ditampilkan di dunia nyata melalui bantuan perlengkapan seperti, smartphone, 

webcam, computer, ataupun kacamata khusus. 

Dengan menggabungkan kartu nama sebagai objek nyata, augmented 

reality dapat menampilkan berbagai macam informasi yang dibutuhkan seperti text, 

gambar, dan video. Unsur – unsur tersebut dapat menunjang pengalaman yang lebih 

menarik dalam menyampaikan informasi kepada konsumen. Dari uraian di atas, 

penulis mencoba membuat penelitian dengan judul Kartu Nama Interaktif Berbasis 

Augmented Reality Menggunakan Marker-Based Tracking sebagai Media 

Informasi. 

 

Kata Kunci : Kartu Nama, Augmented Reality, Informasi, UD. Sari Bumi Raya 

Rangkah 
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ABSTRACT 

 

UD. Sari Bumi Raya Rangkah is a building material store in Sidoarjo that 

offers a wide range of products for sale. One of the promotional media they use is 

business cards. Business cards have a small size, which limits the amount of 

information it can contain. By using augmented reality technology, more 

information can be displayed on business cards. 

Augmented Reality (AR) is a technology that combines the real world with 

digital elements in real-time. The basic concept of AR is to insert specific 

information into the virtual world, which is then displayed in the real world through 

devices such as smartphones, webcams, computers, or special glasses. 

By combining business cards as a real object, augmented reality can display 

various types of needed information such as text, images, and videos. These 

elements can enhance the experience of conveying information to consumers in a 

more engaging way. Based on the explanation above, the author tries to conduct 

research with the title "Interactive Business Cards Based on Augmented Reality 

Using Marker-Based Tracking as an Information Medium." 

 

Keywords: Business Cards, Augmented Reality, Information, UD. Sari 

Bumi Raya Rangkah 


