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INTISARI 

 

Terdapat berbagai pengetahuan mengenai Bumi sebagai planet yang 

digunakan sebagai tempat tinggal manusia serta berbagai makhluk hidup lainnya. 

Pembelajaran mengenai Bumi secara nyata dapat melalui aplikasi yang menerapkan 

teknologi Augmented Reality berupa Visualisasi Bumi. Dalam menampilkan 

Augmented Reality, memerlukan penggunaan marker sebagai pelacakan objek 

pada tracking kamera. Namun sering terdapat permasalahan saat kamera melakukan 

pelacakan seperti objek yang memakan waktu lama saat ingin dimunculkan pada 

aplikasi, objek yang muncul jauh dari area tracking kamera dan marker, serta objek 

yang tidak muncul pada marker. Dengan menggunakan metode marker based 

tracking dalam menampilkan objek 3D, dapat dilakukan pengujian untuk mengukur 

efektivitas penggunaan marker dengan menguji keakuratan intensitas cahaya, 

sudut, jarak, dan perangkat yang digunakan dalam memindai marker. Berdasarkan 

hasil pengujian menunjukkan bahwa penggunaan marker laminasi glossy dan doff 

pada metode marker based dapat menampilkan objek 3D jika terdapat pencahayaan 

yang cukup, yaitu dengan intensitas cahaya lebih dari 10 lux pada kedua laminasi 

marker, dan posisi marker dengan berbagai sudut mulai dari 0˚ sampai 180˚ tetap 

dapat menampilkan objek 3D. Tipe marker laminasi glossy hanya dapat 

menampilkan objek 3D dengan jarak kurang dari 100 cm, dan tipe marker doff tetap 

dapat menampilkan objek 3D pada jarak 150 cm. Aplikasi hanya dapat melakukan 

proses instalasi, running, scanning dengan baik pada perangkat smartphone versi 

android 13. 

 

Kata kunci: Android, Pengetahuan, Pelacakan, Augmented Reality, Berbasis 

Penanda 
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ABSTRACT 

 

There is various knowledge about Earth as a planet that is used as a place to 

live for humans and various other living creatures. Real learning about the Earth 

can be done through applications that apply Augmented Reality technology in the 

form of Earth Visualization. When displaying Augmented Reality, it requires the 

use of markers to track objects in camera tracking. However, there are often 

problems when the camera is tracking, such as objects that take a long time to 

appear in the application, objects that appear far from the camera and marker 

tracking area, and objects that do not appear on the marker. By using the marker 

based tracking method in displaying 3D objects, tests can be carried out to measure 

the effectiveness of marker use by testing the accuracy of light intensity, angle, 

distance, and the device used to scan the marker. Based on the test results, it shows 

that the use of glossy and matte laminated markers in the marker based method can 

display 3D objects if there is sufficient lighting, namely with a light intensity of 

more than 10 lux on both marker laminates, and marker positions at various angles 

ranging from 0˚ to 180 ˚ can still display 3D objects. The glossy laminate marker 

type can only display 3D objects at a distance of less than 100 cm, and the matte 

marker type can still display 3D objects at a distance of 150 cm. The application 

can only carry out the installation, running and scanning processes properly on 

Android 13 version smartphone devices. 

Keyword: Android, Knowledge, Tracking, Augmented Reality, Marker Based


