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INTISARI

Augmented Reality adalah salah satu terobosan baru dibidang multimedia,
teknologi ini menggabungkan objek virtual ke dunia nyata secara real-time. Salah
satu pemanfaatan Augmented Reality adalah pada bidang dekorasi pernikahan
yang akan dibahas pada penelitian ini.

Penelitian ini  bertujuan membantu obyek mengenalkan dekorasi
pernikahan kepada konsumen dan mempermudah melihat kecocokan dekorasi
pernikahan dengan tempat yang tersedia. Output dari penelitian ini adalah sebuah
aplikasi yang dikembangkan menggunakan Augmented Reality dengan metode
marker, marker digunakan untuk-menampilkan objek 3D dekorasi pernikahan di
tempat yang tersedia secara langsung. Dengan begitu konsumen tidak harus
mengasumsi- dekorasi pernikahan tersebut. Aplikasi ini untuk platform android
dibuat menggunakan framework \uforia di software Unity 3D dan untuk
pembuatan objek 3D menggunakan sketchup.

Hasil dari perhitungan kuesioner kepada obyek dan konsumen, aplikasi ini
mendapatkan respon positif. Namun, dengan demikian aplikasi ini masih harus
tetep dikembangkan kedepannya.

Kata Kunci: Augmented Reality, Unity, 3D, Dekorasi Pernikahan
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ABSTRACT

Augmented Reality is one of the new breakthroughs in the field of multimedia, this
technology combines virtual objects into the real world in real-time. One of the uses of Augmented
Reality is in the field of wedding decoration which will be discussed in this research.

This research aims to help objects introduce wedding decorations to consumers and
make it easier to see the compatibility of wedding decorations with the available places. The
output of this research is an application that was developed using Augmented Reality with the
marker method, markers are used to display 3D wedding decoration objects in directly available
places. That way consumers do not have to assume the wedding decorations. This application for
the android platform is made using the Vufori rk in Unity 3D software and for creating
3D objects using SketchUp

The results
application gets a
the future.
Keyword:

to objects and consumers, this
st still be developed again in
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