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ABSTRAK 
 

Nama : Ragil Erik Fardiansyah 

Program Studi : Informatika 

Judul : Pengembangan Media Promosi Branding Perusahaan 

Media Pengenalan Berbasis Augmented Reality pada 

Kaplan Edupac 

 
Augmented Reality merupakan teknologi yang memperoleh penggabungan 

secara real-time terhadap digital konten yang dibuat oleh komputer dengan dunia 

nyata. Augmented Reality memperbolehkan user melihat suatu hasil objek maya 2D 

atau 3D yang diproyeksikan terhadap dunia nyata. Augmented Reality ini lah 

memiliki peran penting dalam pembuatan aplikasi Kaplan AR+ di perushaan Kaplan 

Edupac dan dibuat menggunakan aplikasi pengembang game yaitu Unity3D serta 

objek 3D menggunakan Sketchup 3D untuk serta dalam perancangan aplikasi ini 

membutuhkan beberapa aspek dalam pencarian data termasuk denah kantor, fasilitas 

kantor, beberapa fasilitas kantor, profil pengguna termasuk penggunaan setiap 

ruangan agar pengguna aplikasi dapat mengetahui keseluruhan fasilitas kantor melalui 

aplikasi yang dibuat. Dalam pengujian juga ada beberapa jenis pengujian seperti 

pengujian cahaya, sudut, dan jarak. Adapun teknik untuk perancangan augmented 

reality menggunakan teknik marker based tracking. Aplikasi ini dijalankan pada 

smartphone android kemudian akan melacak dan mendeteksi marker kartu, setelah 

marker terdeteksi objek ar, virtual reality, informasi, main menu akan muncul dan 

dapat dijalankan. Aplikasi memiliki 4 fitur didalamnya yaitu objek 3D Augmented 

Reality, virtual 3D tour, sistem navigasi gedung, serta video interaktif dan aplikasi ini 

berbasis Android. Dengan adanya aplikasi dengan fitur – fitur tersebut diharapkan 

dapat meningkatkan kualitas informasi perusahaan Kaplan Edupac yang lebih baik 

dan menarik untuk pengunjung khususnya para murid dan peserta ujian. 

 
Kata Kunci : Augmented Reality, 3D, Unity3D, Android, sudut, jarak 
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ABSTRACT 
 

Name : Ragil Erik Fardiansyah 

Study Program : Informatics 

Title : Development of Company Branding Promotion 

Based on Augmented Reality for Introduction Media on 

Kaplan Edupac 

 
Augmented Reality is a technology that obtains real-time merging of digital 

content created by computers with the real world. Augmented Reality allows users to 

see a 2D or 3D virtual object projected on the real world. Augmented Reality has an 

important role in making the Kaplan AR + application at the Kaplan Edupac company 

and is made using a game developer application, namely Unity3D and 3D objects 

using Sketchup 3D for and in designing this application requires several aspects in 

data searches including office plans, office facilities, some office facilities, user 

profiles including the use of each room so that application users can find out the entire 

office facility through the application created. In testing there are also several types 

of tests such as light, angle, and distance testing. The technique for designing 

augmented reality uses marker-based tracking techniques. This application is run on 

an android smartphone then it will track and detect the card marker, after the marker 

is detected the object ar, virtual reality, information, main menu will appear and can 

be run. The application has 4 features in it, namely 3D Augmented Reality objects, 

virtual 3D tours, building navigation systems, and interactive videos and this 

application is Android-based. With the application with these features, it is hoped that 

it can improve the quality of Kaplan Edupac company information that is better and 

more attractive to visitors, especially students and examinees. 

 
Keywords: Augmented Reality, 3D, Unity3D, Android, angle, distance 
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