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ABSTRAK

Nama : Vio Kartiko
Program Studi : Informatika
Judul : MEDIA PENGENALAN PETI KEMAS LOGISTIK DI PT

INDOTANK MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY
BERBASIS ANDROID

Augmented Reality adalah sebuah teknik yang menggabungkan dunia nyata
dengan dunia maya dalam bentuk 3D dan bersifat interaktif. Penelitian ini
mengembangkan aplikasi Augmented Reality dengan metode Markerless dan
Markerbased untuk memvisualisasikan objek 3D peti kemas logistik. Metode dalam
pengembangan aplikasi ini adalah Software Development Life Cycle model Waterfall.
Materi pengenalan peti kemas logistik yang akan dijadikan objek 3D pada aplikasi
yaitu: Dry Container, ISO Tank Container, Open Top Container, Open Side
Container, Reefer Container dan Flat Rack Container. Hasil dari pengembangan dari
aplikasi ini adalah sebuah media pengenalan peti kemas yang berjalan pada
smartphone android dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality yang
interaktif. Aplikasi telah diuji secara fungsionalitas, kompabilitas, kinerja aplikasi,
image target dan markerless yang mendapatkan akurasi sebesar 100%, pengaruh
cahaya dalam kondisi 10-103 lux, pengaruh marker terhadap warna hitam putih,
marker terhalang objek dengan prosentase 0-60%, pengaruh transparansi dengan
prosentase 0-50% serta dengan pengujian usabilitas untuk seluruh aspek wusability,
functionality, efficiency dan portability yang mendapatkan prosentase 91%.

Kata Kunci: Augmented Reality, Markerless, Marker-Based, Peti Kemas, Media
Pengenalan
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ABSTRACT

Nama : Vio Kartiko

Program Studi : Informatika

Judul : LOGISTICS CONTAINER INTRODUCTION MEDIA AT PT
INDOTANK USING ANDROID-BASED AUGMENTED
REALITY

Augmented Reality is a technique that combines the real world with the
virtual world in 3D and is interactive. This research develops an Augmented Reality
application with Markerless and marker-based methods to visualize 3D logistics
container objects. The method for developing this application is the Software
Development Life Cycle Waterfall model. Introductory material for logistics
containers that will be used as 3D objects in applications, namely: Dry Container, ISO
Tank Container, Open Top Container, Open Side Container, Reefer Container and
Flat Rack Container. The result of the development of this application is a container
introduction medium that runs on an Android smartphone by utilizing interactive
Augmented Reality technology. The application has been tested in terms of
functionality, compatibility, application performance, target and markerless images,
which get an accuracy of 100%, the effect of light in 10-103 lux conditions, the effect
of markers on black and white, markers blocked by objects with a percentage of 0—
60%, the effect of transparency with a percentage of 0-50%, as well as usability
testing for all aspects of usability, functionality, efficiency, and portability which get
a percentage of 91%.

Keywords: Augmented Reality, Markerless, Marker-Based, Container, Introduction
Media
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