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INTISARI 

 

Dalam mengembangkan sebuah aplikasi yang memanfaatkan teknologi 

Augmented Reality(AR), salah satu metode dalam pembuatan AR adalah marker 

yang membuat pegguna tidak bisa bebas mengeksplore saat menggunakan aplikasi 

tersebut. MarkerLess adalah bentuk metode yang dimana tidak memerlukan marker 

khusus untuk mendeteksi objek yang akan ditampilkan sebagai AR, penggunaan 

markerless diterapkan pada aplikasi sholadig yaitu pengguna dapat menampilakan 

bentuk objek tanpa harus menggunakan marker sehingga memudahkan pengguna 

dalam mengeksplore aplikasi sholadig. Aplikasi shlolatdig sendiri adalah media 

pembelajaran sholat dengan menggunakan prinsip-prinsip AR dengan demikian 

memudahkan pemvisualan bentuk rukun sholat dalam bentuk AR. Di dalam 

pembuatan aplikasi ini menggunakan tools unity, blender, Easy AR. Harapan dan 

tujuan untuk mencapai proses pembelajaran harus dengan cara yang berbeda selain 

menggunakan buku banyak layanan yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran seperti android dan ios. Namun untuk penerapan dalam aplikasi AR 

ini memfokus kan pada pengguna system operasi android yang mayoritas pengguna 

smartphone maupun tablet menggunakan system operasi android. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, markerless, media pembelajaran, Android, 

Sholat. 

 

  



 

 

 

 

Abstract 

 

In developing an application that utilizes Augmented Reality (AR) 

technology, one of the methods in making AR is a marker that makes the user unable 

to freely explore when using the application. MarkerLess is a form of method which 

does not require a special marker to detect objects that will be displayed as AR, the 

use of markerless is applied to the Sholadig application, namely the user can 

display the shape of the object without having to use a marker, making it easier for 

users to explore the Sholadig application. The shlolatdig application itself is a 

prayer learning media using AR principles thereby facilitating the visualization of 

the pillars of prayer in AR form. In making this application using tools unity, 

blender, Easy AR. Expectations and goals to achieve the learning process must be 

in a different way besides using books, there are many services that can be used as 

learning media such as Android and iOS. However, for application in AR 

applications, it focuses on users of the Android operating system, where the 

majority of smartphone and tablet users use the Android operating system. 

 

Keyword: Augmented Reality, markerless, learning media, Android, Sholat. 

 

 

 


