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ABSTRAK 

Augmented Reality adalah Suatu aktifitas penggabungan tampilan objek (benda)  

maya dan nyata di dalam kehidupan nyata dan di waktu itu juga akan 

menampilkan objek 3D yang ingin kita lihat secara real time. Proses 

penggabungan benda maya dan nyata menggunakan teknologi yang terus 

berkembang pesat di dalam dunia Desain, interaktivitas ditujukan melalui 

perangkat input yang dibutuhkan untuk mensuport seiring tujuan yang ingin 

dicapai. Teknologi Augmented reality pada aplikasi Atribut TNI Angkatan Darat 

merupakan aplikasi yang menggunakan metode Markerless dengan teknik Pattern 

Matching untuk menampilkan augmented reality objek 3D Atribut TNI Angkatan 

Darat. Sistem Aplikasi ini dapat membantu user terkhususnya calon siswa (casis) 

untuk mempermudah Calon Siswa (casis) untuk menggapai cita-citanya menjadi 

seorang Prajurit TNI Angkatan Darat, Mulai dari jenjang rekrutmen dan 

pemilihan satuan dalam bertugas. teknologi ini dapat memandu user untuk 

melihat langsung objek 3D atribut TNI Angkatan Darat tanpa harus browsing 

belum lagi terkendala jaringan saat diakses yang membutuhkan waktu lebih lama. 

Sistem Apliaksi ini Berbasis Android  serta dapat diakses dan digunakan secara 

offline. 

Kata kunci : Augmented reality, Markerless, Pattern Matching, Atribut TNI 

Angkatan Darat,  Android 
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ABSTRACT 

Augmented Reality is an activity that combines the appearance of virtual and real 

objects (objects) in real life and at that time will also display 3D objects that we 

want to see in real time. The process of combining virtual and real objects using 

technology that continues to develop rapidly in the world of design, interactivity is 

aimed at the input devices needed to support the goals to be achieved. Augmented 

reality technology at the Indonesian Army Attributes application is an application 

that uses the Markerless method with the Pattern Matching technique to display 

augmented reality 3D objects at the Indonesian Army Attributes. This application 

system can help users, especially prospective students (cassis) to make it easier 

for prospective students (casis) to achieve their goals of becoming an Indonesian 

Army Soldier, starting from the recruitment level and selection of units on duty. 

This technology can guide users to directly view 3D Indonesian Army Attributes 

objects without having to browse, not to mention network constraints when 

accessed, which takes longer. This application system is based on Android and 

can be accessed and used offline.  

Keywords  : Augmented reality, Markerless, Pattern Matching, Indonesian  

Army Attributes, Android 
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