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ABSTRAK 

  
MUTIARA JASMINE AZZAHRA. Augmented Reality Water Treatment Plant 

dengan Metode Markerless Tracking. Dibimbing oleh MEDHANITA DEWI 

RENANTI. 

  

Kebutuhan PT Amerta Indah Otsuka untuk meningkatkan kualitas 

penyampaian informasi mengenai Water Treatment Plant (WTP) mendorong 

dilakukannya penelitian ini. Penggunaan cara lama seperti presentasi dianggap 

monoton dan kurang interaktif. Berdasarkan permasalahan tersebut, penerapan 

teknologi Augmented Reality (AR) menjadi solusi untuk memperkenalkan WTP 

dengan cara interaktif. Tujuan dari penelitian ini mengembangkan aplikasi AR 

untuk mengenalkan fasilitas WTP berbentuk tiga dimensi yang dibuat 

menggunakan software Blender. Pengembangan aplikasi ini menggunakan 

metodologi Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode MDLC dipilih 

karena memiliki tahapan yang terstruktur dari awal hingga akhir. Hasil dari 

penelitian ini berupa sebuah aplikasi AR berbasis Android dengan metode 

markerless tracking yang menampilkan objek serta informasi tentang WTP. 

Aplikasi telah diuji dan memperoleh nilai rata-rata sebesar 86.24% yang 

menunjukkan bahwa aplikasi layak untuk digunakan dan dipublikasi.  

 

Kata kunci: augmented reality, blender,  markerless tracking, multimedia 

development life cycle, water treatment plant 

 

ABSTRACT 

 

MUTIARA JASMINE AZZAHRA. Augmented Reality for Water Treatment 

Plants Using Markerless Tracking Method. Supervised by MEDHANITA DEWI 

RENANTI. 

  

PT Amerta Indah Otsuka's need to improve the quality of providing 

information regarding the Water Treatment Plant (WTP) prompted this research. 

The use of old methods such as presentations is considered monotonous and less 

interactive. Based on these problems, the application of Augmented Reality (AR) 

technology is a solution to introduce WTP in an interactive way. The aim of this 

research is to develop an AR application to introduce three-dimensional WTP 

facilities created using Blender software. This application development uses the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) methodology. The MDLC method 

was chosen because it has structured stages from start to finish. The results of this 

research are an Android-based AR application with a markerless tracking method 

that displays objects and information about WTP. The application has been tested 

and obtained an average score of 86.24% which shows that the application is 

suitable for use and publication. 

 

Keywords: augmented reality, blender,  markerless tracking, multimedia 

development life cycle, water treatment plant 
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