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INTISARI 

 

Sebagai tempat wisata yang berkembang tentunya pengelola terus 

berinovasi dalam memberikan pelayanan kepada para pengunjungnya. Seperti 

membuat patung sebagai maskot utama dari tempat wisata tersebut. Namun 

membuat patung dengan sebuah bangunan tentunya juga memerlukan biaya yang 

tidak sedikit. Augmented Reality sebagai teknologi yang sedang berkembang dapat 

menjadi solusi dari permasalahan tersebut. 

Salah satu metode dalam Augmented Reality yang dapat digunakan ialah 

markerless dengan menggunakan plane detection dengan menggunakna bantuan 

SDK dari ARFoundation yang didalamnya mendukung ARCore. Aplikasi bangun 

dengan menggunakan SDLC model waterfall dan kemudian setelah aplikasi selesai 

dibangun dilakukan pengujian dengan menggunakan standar ISO 25010. Aspek 

yang dilakukan pengujian meliputi functional suitability, compatibility, 

performance efficiency, dan usability. Functional suitability menguji berdasarkan 

kebutuhan fungsional, compatibility menguji dengan menggunakan perangkat 

Android secara langsung, performance efficiency dilakukan menggunakan bantuan 

bitbar cloud sedangkan pengujian usability dilakukan dengan menggunakan angket 

use questionnaire. 

Hasil yang didapatkan dalam pengujian functional suitability mendapatkan 

persentase kelayakan 100% yang berarti ”sangat layak”, pengujian compatibility 

yang dilakukan dengan menggunakan 6 smartphone android mendapatkan 

persentase kelayakan 83% yang masuk dalam kategoi ”sangat layak”, pengujian 

performance efficiency mendapatkan hasil ”baik” dan untuk pengujian usability 

mendapatkan hasil 84% atau ”sangat layak”. Sehingga jika aplikasi dipublikasikan 

maka telah memenuhi standar ISO 25010. 

 

Kata Kunci: Augmented reality, markerless, ARCore, ARFoundation, ISO 25010  
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ABSTRACT 

 

As a developing tourist destination, the manager continues to innovative in 

providing services to its visitors. Like making a statue as the main mascot of these 

tourist attractions. But making a sculpture with a building of course also requires 

no small cost. Augmented reality as a technology that is developing can be a 

solution to these problems. 

One of the methods in augmented reality that can be used is markerless by 

using plane detection using the help of SDK from ARFoundation which supports 

ARCore. The application builds using SDLC waterfall model then after application 

is built the test is carried out using the ISO 25010 standard. Aspects that are tested 

include functional suitability, compatibility, perform efficiency, and usability. 

Functional suitability tests based on functional requirements, compatibility testing 

using android devices directly, performance efficiency is done using Bitbar cloud 

and usability testing using use questionnaire. 

The result obtained of functional suitability testing get a 100% eligibility 

percentage which means ”very feasible”, compatibility testing conducted using 6 

android devices get 83% eligibility percentage include in category ”very feasible”, 

performance efficiency testing gets ”good” and for usability testing the results were 

84% or ”very feasible”. So if the application is published, it meets ISO 25010 

standards.. 

 

Keywords: Augmented reality, markerless, ARCore, ARFoundation, ISO 25010
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