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RANCANG BANGUN APLIKASI MELUKIS GRAFFITI DENGAN
METODE MARKERLESS AUGMENTED REALITY

Paulus Michael Leang

ABSTRAK

Graffiti merupakan salah satu bentuk seni visual yang digunakan seniman untuk
mengekspresikan diri melalui mural di ruang publik. Namun, praktik ini sering
kali dianggap sebagai vandalisme dan tindakan kriminal apabila dilakukan di luar
properti pribadi tanpa izin. Untuk mengatasi keterbatasan tersebut, penelitian
ini mengembangkan sebuah aplikasi berbasis iOS yang memungkinkan pengguna
untuk menggambar graffiti secara virtual menggunakan teknologi markerless
augmented reality (AR). Aplikasi ini dirancang menggunakan framework ARKit
dan memanfaatkan deteksi bidang vertikal sebagai media menggambar. Pengujian
dilakukan terhadap 34 responden dengan pendekatan kuantitatif menggunakan
metode System Usability Scale (SUS) dan skala Likert. Hasil evaluasi menunjukkan
bahwa aplikasi berhasil dikembangkan dan memperoleh tingkat penerimaan
pengguna sebesar 82,12%, yang tergolong dalam kategori “Sangat Baik”. Temuan
ini menunjukkan bahwa aplikasi memiliki potensi sebagai media alternatif yang
legal dan aman untuk mengekspresikan seni graffiti secara digital.

Kata kunci: Augmented reality, Graffiti, Markerless augmented reality,
Vandalisme

vii
Rancang Bangun Aplikasi..., Paulus Michael Leang, Universitas Multimedia Nusantara



DESIGN AND DEVELOPMENT OF A GRAFFITI PAINTING
APPLICATION USING MARKERLESS AUGMENTED REALITY

Paulus Michael Leang

ABSTRACT

Graffiti is a form of visual art that enables artists to express themselves through
murals in public spaces. However, when done on unauthorized property, it is often
considered vandalism and may be subject to legal consequences. To provide a
legal and safe alternative, this research developed an iOS-based graffiti painting
application using markerless Augmented Reality (AR) technology. The application
takes user input in the form of device gestures and screen interactions to simulate
spray painting on vertical surfaces detected through ARKit’s plane detection
feature. The process involves designing the interface, implementing AR features
using markerless AR, and integrating painting tools such as color selection, undo,
and delete. The output is a functional prototype that allows users to create graffiti
digitally on real-world surfaces without causing physical damage. A usability
evaluation involving 34 participants was conducted using the System Usability
Scale (SUS) and Likert scale. Results show a user acceptance score of 82.12%,
which falls into the “Excellent” category. This indicates that the application
successfully combines graffiti, augmented reality, and usability principles to offer
an immersive and non-destructive graffiti experience.

Keywords: Augmented reality, Graffiti, Markerless augmented reality, Vandalism
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