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PENERAPAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY UNTUK
MENGENALKAN RUANG LAB FTI DI UMN DENGAN METODE

MARKERLESS

Dwipari Firoos Briliansyah

ABSTRAK

Latar Belakang Masa ini mahasiswa hanya dapat mengenal ruang laboratorium
melalui perkenalan yang dilakukan langsung oleh dosen atau petugas laboratorium.
Hal ini menjadi kurang efektif karena mahasiswa tidak dapat mengakses ruang lab
setiap saat dan tidak dapat mengulangi pengenalan secara mandiri. Diperlukan
suatu solusi yang dapat membantu mahasiswa mengenal ruang lab Fakultas Teknik
dan Informatika UMN secara mandiri dan interaktif. Salah satu solusi yang dapat
digunakan adalah teknologi augmented reality (AR) dengan metode markerless.
Metode / Teori yang digunakan Metode yang akan digunakan dalam penelitian ini
adalah metode penelitian dan pengembangan (R dan D) yang terdiri dari beberapa
tahapan yaitu studi literatur, Analisis persyaratan, desain dan pengembangan
aplikasi, pengembangan dan pengujian aplikasi, dan evaluasi aplikasi. Studi
literatur akan dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai teknologi AR,
metode markerless, dan aplikasi AR yang telah dikembangkan. Hasil Penelitan
Penelitian ini akan membuat sebuah aplikasi AR yang akan menampilkan objek tiga
dimensi di ruang lab Fakultas Teknik dan Informatika UMN pada perangkat mobile
mahasiswa. Kesimpulan dari penelitian Diharapkan dengan adanya aplikasi ini
dapat memudahkan mahasiswa dalam memahami dan mengenal ruang lab Fakultas
Teknik dan Informatika UMN.

Kata kunci: Android, Augmented Reality, tanpa marker, aplikasi seluler
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Application of Augmented Reality Technology to Introduce FTI Lab Space at
UMN with Markerless Method

Dwipari Firoos Briliansyah

ABSTRACT

Background research Currently, students can only get to know the laboratory
space through introductions made directly by lecturers or laboratory staff. This
becomes less effective because students cannot access the lab room at any time and
cannot repeat the introduction independently. A solution is needed that can help
students get to know the UMN Faculty of Engineering and Informatics lab space
independently and interactively. One solution that can be used is augmented reality
(AR) technology with a markerless method. The method / Theory The method that
will be used in this research is the research and development (R and D) method
which consists of several stages, namely literature study, requirements analysis,
application design and development, application development and testing, and
application evaluation. A literature study will be carried out to obtain information
about AR technology, markerless methods, and AR applications that have been
developed. The results This research will create an AR application will display
three-dimensional objects in the UMN Faculty of Engineering and Informatics
lab room on students’ mobile devices. The conclusion It is hoped that with this
application can make it easier for students to understand and get to know the
laboratory space of the UMN Faculty of Engineering and Informatics.

Keywords: Android, Augmented Reality, markerless, mobile app
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