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ABSTRAK 

 

FERDI RENALDI, 201810225181. “Penerapan Metode Markerless Augmented 

Reality Pada Indoor Navigasi untuk Visualisasi Kios Pasar Jatiasih”,. Bekasi : 

Fakultas Ilmu Komputer, Program Studi : Informatika, Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya, 2022. 

Pada umumnya pencarian lokasi kios maupun zona masih menggunakan 

guideboard pada saat berada di dalam gedung. Salah satunya pasar jatiasih yang 

mana di dalamnya terdapat banyaknya kios dan juga dibangun di atas luas tanah 

5000 meter persegi yang mana hal ini dapat mempersulit masyarakat dalam 

mencari kios maupun zoning yang di tuju, maka dari itu di perlukannya sebuah 

sistem navigasi dalam ruangan. Yang mana dapat membantu menemukan 

pencarian sebuah kios maupun zona pada saat di dalam ruangan. Aplikasi ini 

dilengkapi dengan teknologi augmented reality. Augmented Reality (AR) itu 

sendiri adalah teknologi yang menggunakan objek virtual dua dimensi ataupun 

tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan objek-objek 

virtual tersebut secara real. Aplikasi ini di buat untuk platform berbasis mobile, 

dengan adanya metode markerless ar (augmented reality) ini tidak memerlukan 

marker khusus. 

Kata kunci : Indoor navigasi, markerless, augmented reality 
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ABSTRACT 

 

FERDI RENALDI, 201810225181. “Application of Markerless Augmented 

Reality Method in Indoor Navigation for Visualization of Jatiasih Market Kios”,. 

Bekasi : Fakultas Ilmu Komputer, Program Studi : Informatika, Universitas 

Bhayangkara Jakarta Raya, 2022. 

In general, the search for kiosk locations and zones still uses a guideboard when 

inside the building. One of them is the Jatiasih market where there are many 

kiosks and it is also built on a land area of 5000 square meters which can make it 

difficult for people to find the kiosk and the zoning they are going to, therefore an 

indoor navigation system is needed. Which can help find a kiosk or zone search 

while indoor. This application is equipped with augmented reality technology. 

Augmented Reality (AR) itself is a technology that uses two-dimensional or three-

dimensional virtual objects into a real environment and then projects these virtual 

objects in real. This application is made for a mobile-based platform, with the 

markerless AR (augmented reality) method, it does not require a special marker. 

Keywords : Indoor navigation, markerless, augmented reality 
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