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INTISARI

Kabupaten Kulon Progo merupakan kabupaten paling barat di Daerah
Istimewa Yogyakarta. Kabupaten Kulon Progo memiliki berbagai potensi dan
wisata alam diantaranya adalah obyek wisata Pantai Trisik. Selain pemandangan
pantai daya tarik utama Pantai Trisik adalah laguna dan juga konservasi penyu. Hal
semula yang dilakukan pengelola untuk menunjang kawasan wisata Pantai Trisik
adalah membuat patung maupun maskot konservasi penyu dan juga membuat
beberapa papan informasi mengenai konservasi penyu. Dengan adanya teknologi
Augmented Reality (AR) dapat menjadi-jawaban dengan menciptakan maskot
virtual karakter penyu yang satu paket dengan informasi-informasi edukatif
tentang konservasi _penyu yang lebih ramah biaya dan juga bisa diaplikasikan
sebagai penunjang lokasi swafoto dan menjadi aplikasi yang edukatif.

Dalam aplikasi AR Maskot Penyu terdiri dari 2 menu utama yaitu AR
kamera yang mampu mendeteksi bidang datar dan memunculkan maskot penyu
dengan memanfaatkan fitur plane detection pada framework ARFoundation dan
juga menu "Mengenal Penyu“untuk mengenalkan jenis-jenis penyu dan langkah
konservasi penyu. Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini
adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Pada tahap pengujian, ada
4 pengujian yang dilaksanakan berdasarkan standar ISO 25010 yakni. pengujian
fungsionalitas, pengujian kompatibilitas, pengujian efisiensi performa, dan juga
pengujian kegunaan.

Setelah dilakukan pengujian diperoleh hasil 100% dalam pengujian
fungsionalitas, 83% dalam pengujian kompatibilitas, dan juga 85% dalam
pengujian kegunaan dengan konversi nilai "Sangat Layak","Sangat Baik™, dan juga
"Sangat Memuaskan. Selain itu dalam pengujian efisiensi performa menggunakan
BitBar Cloud juga menunjukkan hasil "baik".

Kata kunci: Augmented Reality, markerless, plane detection,
ARFoundation, MDLC.



ABSTRACT

Kulon Progo Regency is the westernmost district in the Special Region
of Yogyakarta. Kulon Progo Regency has various potentials and natural tourism,
including the tourist attraction of Trisik Beach. Apart from the beach view, the
main attraction of Trisik Beach is the lagoon and also the conservation of turtles.
Previously, what the manager did to support the Trisik Beach tourist area was to
make a statue and mascot for sea turtle conservation and also to make several
information boards about turtle conservation. With the existence of Augmented
Reality (AR) technology, it can be the answer by creating a virtual mascot of a
turtle character in a package with educational information about turtle
conservation that is more cost-friendly and can-also be applied as a support for
selfie locations and.an educational application.

In the AR Maskot Penyu consists of 2 main menus, the AR camera menu
which is capable of detecting flat areas and bringing out the turtle mascot by
utilizing-the plane detection feature in the ARFoundation framework and also the
"Mengenal Penyu" menu that introduce the types of turtles and turtle conservation
measures. The development method used in this research is the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). At the testing stage, there are 4 tests carried out
based on the ISO 25010 standard, namely functionality testing;. compatibility
testing, performance efficiency testing, and usability testing.

After testing, the results obtained were 100% in functionality testing,
83% in compatibility testing, and 85% in usability testing with the conversion of
values "Very Appropriate™, "Very Good", and also "Very Satisfying. In addition,
in testing efficiency the performance using BitBar Cloud is also showing "good"
results.

Keywords: Augmented Reality, markerless, plane detection, ARFoundation,
MDLC.



