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INTISARI 

 

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu hasil dari pesatnya 

perkembangan teknologi, dengan memungkinkannya integrasi objek 3D ke dunia 

nyata AR dapat memberikan pengalaman interaktif bagi pengguna. AR sendiri bisa 

dimanfaatkan ke dalam berbagai sektor seperti pendidikan, wisata, dan bahkan 

dalam industry kreatif. Pengembangan AR memiliki 2 metode utama, yaitu 

markerbase dan markerless, dalam metode markerbase diperlukan sebuah marker 

dalam bentuk gambar atau pola seperti barcode sebagai tempat dimana system akan 

memunculkan objek 3D, sedangkan dalam metode markerless system 

menggunakan data dari sensor perangkat sebagai target untuk memunculkan objek 

3D. 

Aplikasi AR dalam penelitian ini diciptakan untuk mengenalkan sebuah 

Intelektual Properti milik PT. Sebangku Jaya Abadi yang bernama “Marica” dengan 

cara yang menarik dan interaktif. Penelitian ini menggunakan Unity Engine sebagai 

platform utama dalam pengembangan aplikasi ini. Metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari tahapan konsep, desain, 

pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi digunakan sebagai 

kerangka kerja dalam pembuatan dan pengembangan aplikasi ini.  

Aplikasi AR yang dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan 2 

metode yaitu markerbase dan markeless sekaligus, agar memberikan pengguna 

pilihan dan pengalaman yang berbeda ketika menggunakan aplikasi ini. Dengan 

dikembangkannya aplikasi AR ini diharapkan mampu mengenalkan Marica ke 

khayalak umum dengan lebih menarik dan interaktif. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Markerbase, Markerless, MDLC, Intelektual 

Properti. 
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality (AR) is one of the results of rapid technological 

advancements, enabling the integration of 3D objects into the real world and 

providing users with interactive experiences. AR can be applied across various 

sectors such as education, tourism, and the creative industry. AR development is 

centered around two main methods: marker-based and markerless. The marker-

based method requires a marker in the form of an image or pattern, like a barcode, 

as the point where the system will display the 3D object. In contrast, the markerless 

method uses data from device sensors as the target for displaying 3D objects. 

This study developed an AR application to introduce an intellectual property 

asset of PT. Sebangku Jaya Abadi called "Marica" in an engaging and interactive 

way. The Unity Engine was used as the primary platform for the application's 

development. The Multimedia Development Life Cycle (MDLC), which consists of 

concept, design, material collection, assembly, testing, and distribution phases, was 

utilized as the framework for creating and developing the application. 

This AR application employs both marker-based and markerless methods to 

provide users with options and varied experiences when using the app. The 

developed AR application is expected to introduce Marica to the public in a more 

attractive and interactive manner. 

Keyword: Augmented Reality, Markerbase, Markerless, MDLC, Intellectual 

Property.


