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INTISARI 
 

Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang menggabungkan benda 

maya 2D atau 3D ke dalam dunia nyata lalu memproyeksikan ke dalam real time. 

Augmented Reality memungkinkan pengguna untuk melihat dunia nyata, dengan 

objek virtual ditumpangkan atau digabungkan dengan dunia nyata. Dalam aplikasi 

ini menggunakan marker untuk membantu proses munculnya objek 3D menjadi 

lebih cepat.  Tetapi mengingat banyaknya keberagaman perangkat smartphone yang 

digunakan oleh siswa untuk  mengakses aplikasi ini maka peneliti melakukan 

penelitian lebih lanjut mengenai  pengaruh pixel kamera terhadap jarak yang 

diperlukan untuk mengakses aplikasi Augmented Reality  pengenalan perangkat 

keras komputer. 

Aplikasi ini menggunakan metode Marker based yang tidak lain adalah 

salah satu metode yang sering digunakan dalam Augmented Reality, dengan 

menggunakan marker yang akan dideteksi oleh kamera sehingga 3D hardware akan 

muncul secara otomatis. Peneliti melakukan pengujian marker dengan 

perbandingan jarak dan 3 pixel kamera ponsel yang berbeda yaitu 8mp, 13mp, dan 

48mp sehingga akan diketahui jarak ideal untuk setiap pixel kamera yang 

digunakan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa untuk jarak 5 cm marker masih bisa 

dirender walaupun membutuhkan waktu sedikit lama. Untuk jarak 10 cm – 40 cm 

marker dapat dideteksi dengan cepat. Untuk jarak 60 cm marker sudah mulai 

membutuhkan waktu untuk merender 3D. Untuk jarak 80cm, hanya kamera dengan 

pixel 48mp yang masih bisa membaca marker. 

 

Kata Kunci:    Augmented Reality, Markerbased 



xv 

 

ABSTRACT 
 

Augmented Reality is a technology that combines 2D or 3D virtual objects 

into the real world and then projects them into real time. Augmented Reality allows 

users to see the real world, with virtual objects superimposed or combined with the 

real world. In this application using markers to help the process of the emergence 

of 3D objects become faster. But considering the large diversity of smartphone 

devices used by students to access this application, the researchers conducted 

further research on the effect of camera pixels on the distance required to access 

the Augmented Reality application for the introduction of computer hardware. 

This application uses a Marker based method which is none other than a 

method that is often used in Augmented Reality, by using a marker that will be 

detected by the camera so that the 3D hardware will appear automatically. 

Researchers tested markers with distance comparisons and 3 different cell phone 

camera pixels, namely 8mp, 13mp, and 48mp so that the ideal distance for each 

camera pixel used will be known. 

The results show that for a distance of 5 cm the marker can still be rendered 

even though it takes a little longer. For a distance of 10 cm – 40 cm the marker can 

be detected quickly. For a distance of 60 cm the marker has started to take time to 

render 3D. For a distance of 80cm, only a camera with 48mp pixels can still read 

the marker. 

 

Keyword: Augmented Reality, Markerbased 
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