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INTISARI

Penelitian ini mengkaji penerapan teknologi marker tracking pada
Augmented Reality (AR) sebagai analisisa perbandingan kedua metode guna pada
pengembangan aplikasi kedepannya dapat dilakukan pemilihan metode yang tepat.
Indikator pengujian dalam penelitian ini adalah dengan indikator jarak, sudut, dan
cahaya. Teknologi ini juga memungkinkan memberikan pengalaman kepada anak-
anak dalam melihat model buah 3D yang terdeteksi melalui marker atau gambar
yang dipindai dari segi jarak, sudut dan warna cahaya, sehingga objek digital
tentang buah tersebut muncul pada layar perangkat.

Augmented reality memiliki 2 metode tracking yaitu marker-based dan
markerless. Marker-based tracking memiliki penanda dengan pola di atas suatu
media cetak. Sedangkan Markerless tracking memiliki pola penyebaran titik
berdasarkan permukaan bidang datar. Melalui marker tracking, aplikasi AR dapat
memberikan informasi tambahan tentang buah, seperti nama dan warnanya. Ini
memungkinkan anak-anak mengenal buah-buahan dengan cara yang lebih
mendalam, karena mereka dapat melihat setiap objek dari sudut berbeda dan
berinteraksi langsung dengan elemen digital.

Pengujian ini menggunakan device redmi 9T dengan tiga indikator, yaitu
jarak, sudut, dan cahaya. Jarak yang diuji terdiri 5cm, 15cm, 30cm, 50cm, 80cm
dan 120cm. Kemudian menggunakan sudut 30°, 45° 90°. Serta menggunakan
cahaya merah, biru, hijau, dan kuning. Dari kombinasi seluruh indikator tersebut
diperoleh 72 kali percobaan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa metode marker-
based berhasil menampilkan objek 3D sebanyak 52 kali percobaan atau setara
72,2%. Sedangkan metode markerless berhasil 68 kali dari 72 percobaan atau
sebesar 94,4%. Perbedaan hasil ini menunjukkan bahwa metode markerless lebih

efektif dibandingkan marker-based.

Kata kunci: Augmented Reality, Marker Tracking, Model 3D.
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ABSTRACT

This study examines the application of marker tracking technology in
Augmented Reality (AR) as a comparative analysis of the two methods so that the
appropriate method can be selected for future application development. The testing
indicators in this study are distance, angle, and light. This technology also allows
children to experience viewing 3D fruit models detected through markers or
scanned images in terms of distance, angle, and light color, so that digital objects

of the fruit appear on the device screen.

Augmented  reality has two tracking methods: marker-based and
markerless. Marker-based tracking uses markers with patterns on printed media.
Meanwhile, markerless tracking uses a pattern of scattered dots based on a flat
surface. Through marker tracking, AR applications can provide additional
information about fruits, such as their names and colors. This allows children to
learn about fruits in a more in-depth way, as they can view each object from
different angles and interact directly with digital elements.

This test uses a Redmi 9T device with three indicators, namely distance,
angle, and light. The distances tested are 5 cm, 15 cm, 30 cm, 50 cm, 80 cm, and
120 cm. Then, angles of 30°, 45°, and 90° are used. Red, blue, green, and yellow
lights are also used. From the combination of all these indicators, 72 experiments
were obtained. The test results show that the marker-based method successfully
displayed 3D objects in 52 experiments, or 72.2%. Meanwhile, the markerless
method was successful in 68 of 72 experiments, or 94.4%. This difference in results

shows that the markerless method is more effective than the marker-based method.

Keywords: Augmented Reality, Marker Tracking, 3D Model.
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