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INTISARI

D-Production adalah usaha yang pergerak dibidang percetakan, usaha yang
dijalankan seperti percetakan undangan pernikahan, spanduk, cetak kartu nama,
dan cetak nota penjualan. Menanggapi persamaan dan ketatnya persaingan usaha
percetakan, D- Production ingin membuat undangan pernikahan khususnya, yang
berbeda dari pada yang lain.

Perkembanganteknologi saat ini sangatlah pesat terlebih lagi dibidang
penyampaian informasi menggunakan smartphone. Salah satu cara yang bisa
dilakukan adalah memaksimalkan smartphone sebagai sarana menyampaikan
informasi, adapun salah satu media yang digunakan berupa video. Video adalah
teknologi pemrosesan sinyal elektronik mewakili gambar yang bergerak, yang
keseluruhannya mencakup penglihatan dan pendengaran, adapun pembuatan
video menggunakan software adobe collection.

Augmented Reality sebagai metode penyampaian menggunakan Android
saat Ini bisa menjadi cara yang tepat untuk menyampaikan informasi. Augmented
Reality berkembang sangat pesat sehingga memungkinkan pengembangan
aplikasi ini diberbagai bidang termasuk usaha percetakan. Kelebihan Augmented
Reality adalah kita bisa menggabungkan antara kertas undangan pernikahan
dengan smartphone. Dengan cara ini kita bisa berinteraksi dengan objek video
yang keluar di layar Smartphone berdasarkan marker dikertas undangan.

Kata Kunci : Undangan Pernikahan , Video, dan Augmented Reality.
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ABSTRACT

D-Production is a business that engages in printing, businesses run such
as printing wedding invitations, banners, business card printing, and printing
sales notes. Responding to the similarity and the tight competition of the printing
business, D-Production wants to make wedding invitations in particular, which
are different from the others.

Current technological developments are very rapid especially in the field
of information delivery using a smartphone. One way that can be done is to
maximize smartphones as a means of conveying information, while one of the
media used is video. Video .is an electronic signal processing technology that
represents moving images, all of which include vision and hearing, while making
videos using adobe collection software.

Augmented Reality as a method of delivering using Android today can be
the right way to convey information. Augmented Reality is growing so rapidly that
it allows the development of this application in various fields including printing
business. The advantage of Augmented Reality is that we can combine wedding
invitation papers with smartphones. In this way we can interact with the video
object that comes out on the Smartphone screen based on the invitation paper
marker.

Keywords: Wedding Invitations, Videos, and Augmented Reality.
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