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INTISARI 

DESAIN PAMERAN SENI KARYA 3 DIMENSI ONLINE 

MENGGUNAKAN MARKERLESS AUGMENTED REALITY  

 

Kegiatan seni yang mengumpulkan banyak orang masih diperlukan sebagai 

sarana publikasi karya seni dari para pegiat seni. Teknologi Augmented Reality (AR) 

sudah banyak diaplikasikan pada pameran-pameran karya seni. Untuk dapat 

memanfaatkan teknologi ini, pengguna harus datang ke lokasi pameran dan 

melakukan pemindaian pada suatu obyek di lokasi pameran sehingga 

mengakibatkan penumpukan pengunjung/penikmat seni di lokasi pameran. Untuk 

itu perlu dibangun suatu aplikasi yang dapat digunakan untuk menikmati konten 

dari pameran karya seni 3D tanpa harus ke lokasi pameran. 

Pendekatan design thinking  pada penelitian ini digunakan untuk membantu 

memandu proses perancangan agar terstruktur dan keluaran dari penelitian dapat 

menjawab kebutuhan dari pengguna karena pendekatan ini melibatkan pengguna 

dalam proses pensolusian suatu masalah sehingga permasalahan yang dialami oleh 

pengguna dapat diidentifikasi dan  terselesaikan sesuai dengan apa yang diperlukan 

oleh pengguna. 

Penelitian ini menghasilkan prototype pameran seni karya 3 dimensi dengan 

markerless augmented reality yang memenuhi kebutuhan para seniman dan 

penikmat karya seni 3 dimensi. Markerless Augmenter Reality ini menjadi bentuk 

media baru dalam menikmati pameran karya seni yang lebih fleksibel dan 

meningkatkan eksplorasi terhadap bentuk seni yang dimodelkan dalam bentuk 3D. 

Evaluasi prototype dilakukan dengan menerapkan System Usability Scale (SUS) 

dengan nilai 79,39 responden menerima dan merasakan manfaat dari prototype 

yang dihasilkan.  

 

Kata Kunci: augmented reality, pameran, 3D ,design thinking 

 

 


