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INTISARI 

Kecelakaan kerja merupakan suatu kejadian yang sering sekali terjadi 

di tempat kerja. Kecelakaan kerja bisa menyebabkan pekerja mengalami luka-

luka bahkan meninggal dunia. Masalah kecelakaan kerja di Indonesia masi 

tergolong tinggi. Kurangnya pemahaman seorang pekerja dalam mengenali 

berbagai macam alat pelindung diri di tempat kerja, sangat berdampak buruk 

terhadap keselamatan mereka saat bekerja, hal ini yang menyebabkan 

seseorang mengalami kecelakaan kerja.  

Dari permasalahan tersebut dapat di atasi dengan memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality (AR) Dalam pembuatan aplikasi Pengenalan 

Alat Keselamatan Dan Kesehatan Kerja (K3) menggunakan metode Marker 

Based Tracking. Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi Pengenalan Alat 

Keselamatan Dan Kesehatan Kerja (K3) yang bertujuan memberikan 

pengetahuan secara nyata dengan object 3D yang menampilkan macam-

macam alat kesehatan dan keselamatan kerja di beberapa area kerja. 

Kata Kunci: Augmented Reality, K3, Marker Based Tracking 
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ABSTRACT 

Work accidents are an event that often occurs in the workplace. Work 

accidents can cause workers to suffer injuries and even die. The problem of 

work accidents in Indonesia is still relatively high. The lack of understanding 

of a worker in recognizing various kinds of personal protective equipment at 

work, greatly affects their safety while working, this causes someone to 

experience a work accident.  

From these problems can be overcome by utilizing Augmented Reality 

(AR) technology in making applications Introduction to Occupational Safety 

and Health Equipment (K3) using the Marker Based Tracking method. The 

results of this study are in the form of an application of Introduction to 

Occupational Safety and Health Equipment (K3) which aims to provide real 

knowledge with 3D objects that display various occupational health and 

safety devices in several work areas. 

Keywords: Augmented Reality, K3, Marker Based Tracking 


