
   LAPORAN TUGAS AKHIR 

PENERAPAN AUGMENTED REALITY PADA KARTU NAMA PREPP 

STUDIO 

Diajukan sebagai salah satu persyaratan 

Untuk memperoleh gelar ahli madya 

 

  

Disusun oleh : 

 

Auliya Juliansyah 

19012023 

 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS KONSENTRASI MULTIMEDIA 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF  

JAKARTA  

2022 



ii 
 

 

 



iii 
 

 

 

 



iv 
 

 

 

 



v 
 

 

 

 



vi 
 

ABSTRAK 

Judul TA            : Penerapan Augmented Reality Pada Kartu Nama Prepp Studio  

Nama                  : Auliya Juliansyah 

Jurusan               : Desain Grafis Konsentrasi Multimedia 

Pembimbing I     : Agung Budi Prasetyo, MT 

Pembimbing II    : Yudha Pradana, M.Pd 

 

Until now, the use of physical business cards can only display information in the form of 

writing and sometimes there are additional graphics in the form of 2D. Information in the 

form of writing has limitations in conveying the desired information. Indeed, through 

business cards, clients and potential investors can find out about a company, such as 

company logos, access websites, access company social media, find out company 

addresses, who owns the company, what products are owned by the company. Business 

cards are still the best way to introduce yourself to other people at a business meeting or 

business trip, so the approach must be more creative and innovative to make it more 

memorable and memorable. The methods used are interviews and literature study. In 

making the Prepp Scan application, it requires 2D assets and motion animation created in 

Adobe Illustrator 2017 and Adobe After Effects 2015. This application displays content 

in the form of motion animation and interactive url buttons. Based on the results of the 

tests that have been carried out, this application gets a good enough score so that it gets a 

percentage of 89% and can be categorized as "Very Good" so that the application can be 

declared suitable for use as personal or corporate digital information. 

 

Kata Kunci: Business Card, Virtual Business Card, Augmented Reality, Marker, 

Android. 

 

Penggunaan kartu nama berbentuk fisik sampai saat ini hanya dapat menampilkan 

informasi berupa tulisan dan terkadang terdapat tambahan grafis berupa 2D. Informasi 

berupa tulisan memiliki keterbatasan dalam menyampaikan informasi yang diinginkan. 

Sejatinya melalui kartu nama para klien dan calon investor dapat mencari tahu tentang 

suatu perusahaan misalnya seperti logo perusahaan, mengakses website, mengakses 

media sosial perusahaan, mengetahui alamat perusahaan,  siapa pemilik perusahaan, 

produk apa yang dimiliki oleh pihak perusahaan. Kartu nama masih merupakan cara 

terbaik yang bisa digunakan untuk memperkenalkan diri pada orang lain pada sebuah 

pertemuan bisnis atau perjalanan bisnis, sehingga pendekatan yang dilakukan harus lebih 

kreatif dan inovatif agar lebih berkesan dan mudah diingat. Metode yang digunakan yaitu 

wawancara dan studi pustaka. Dalam pembuatan karya aplikasi Prepp Scan 

membutuhkan aset 2D dan motion animasi yang dibuat di Software Adobe Illustrator 

2017 dan Adobe After Effet 2015. Aplikasi ini menampilkan konten berupa motion 

animasi dan button interactive url. Berdasarkan hasil pengujian yang sudah dilakukan, 

aplikasi ini mendapat nilai cukup baik sehingga mendapatkan presentase 89% dan dapat 

dikategorikan “Sangat Baik” sehingga aplikasi dapat dinyatakan layak untuk digunakan 

sebagai informasi digital pribadi ataupun perusahaan. 

 

Kata Kunci: Kartu Bisnis, Kartu Bisnis Virtual, Augmented Reality, Marker, 

Android. 
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