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L.1.  Latar Belakang

Kabupaten Kulon Progo merupakan kabupaten paling barat di Daersh
Istimewa Yogyakarta yang berbatasan lan@sung dengan Kabupaten Purworejo di
sebelsh barst don Kiihien Mad g di sebelaliuiara yang mana merupakan
tabopaten Kulon Progo
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KSPN) Borobudur. Oleh karena itu dengan segali potensi y

obyek (BRI ERER SAMIRRDH dnish SRR B Trisik, dimana di
Kawasan pantai tersebut terdapat konservass penyu yang felah menjadi favorit para
wisatawan unfuk mencari tahu dan be entang pelestarian penyu. Sehingga
penyu telah menjadi maskot ataupun ciri khas di kawasan pantai Trisik,

Seiring dengan perkembangan zaman dan perkembangan teknologi yang
sangal cepat terutama di era media sosial seperti sekarang ini, maka seorang
wisatawan pun secara tidak langsung dapat membantu melakukan promosi



pariwisata. Hal tersebut dapat terjadi karena unggahan yang ada di media sosial
yang menimbulkan emgogemeni yang menark calon wisatawan lain untuk
berkunjung. Apalagi hal ini didukung oleh data dari We dre Social bahwa pada
bulan Januari 2020 pengguna internet di Indonesia sebanyak 175.4 juta pengguna
dengan pengguna media sosial mencapai 160 juta penggunall].

Hal diatas tentunya disadari oleh péfgelols wisata Pantai Trisik yang mana
i Trisik. dan juga Konservasi Penyu

tersebut. Teknologi AR sendiri merupakan sebuah teknologi yang dapat
menggabungkan obyek virtual dengan obyek nyata secara rea! time atau pada saat
wakiu yang bersamaan.



Dalam penggunaannya, AR membutuhkan sebuah penanda atau muarker
agar dapat memunculkan atau menampilkan obyek virtualnya yang kemudian
disebut ‘sebagai metode marker-based. Tetapi dalam metode marker-based,
penanda harus selalu dalam jangkauan kamera agar dapat menampilkan obyek[2].
Metode yang sedang berkembang saat ini adalah markerfess AR. dimana dalam
metode ini tidak diperlukan sebuah pepafida untuk menampilkan obyek virtual
da Obyck Wisata
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enarik wuntuk dipecahkan, yaitu:
. Bapaimana penggunaan markerless dalamt AR pada lokasi foto di wisata
dari aspek Sunctiomal switaly = i performance efficiency,

dan usabifine.

1.3,  Batasan Masalah

Pada penelitian dan Implementasi marker/ess AR yang akan di aplikasikan
pada wisata Pantai Trisik terdapat batasan masalah yang akan dibuat penulis agar
tidak meluasnya cakupan ruang lingkup permasalshan. Sehingga penclitian



terfokus pada masalah yang terdapat dalam ruang lingkup pembahasan. Adapun

batasan masalah pada penelitian ini yaitu :
. Wisata Pantai Trisik vang digunakan pada penelitian ini hanya Pantai
Trisik wilaysh timuor yang mencakup Konservasi Penyu Abadi dan

Laguna Pantai Trisik.

digunakan untuk mendukung objek wisata Pantai Trisik.
2. Mengetahui tingkat kelayakan aplikasi yang dikembangkan ditinjau dari
aspek furctional suitabifity, compability, performance efficiency, dan

usabifity.



3. Sebagai salah satu syarat menyelesaikan program pendidikan strata satu
Sarjana Informatika di Universitas Amikom Yogyakarta,

1.5, Manfaat Penelliian

Berdasarkan (ujuan yang lelah diuraikan diatas, maka harapannya
penelitian ini dapat bermanfaat. Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu:

metode markerfess dengan  pendeteksian bidang  (plane
detection).
b. Memberikan inspirasi dalam mengembangkan teknologi.
4. Bagi obyek wisata Pantai Trisik.



2. Membantu kampanye konservasi penyu melalui aplikasi AR
sehingga lebih interaktif,

b. Dapat dijadikan sebagai tambahan media promosi agar semakin
menarik minat pengunjung dan memberikan kesan positif

kepada pengunjung.

yang berkaitan dengan penilitian yang akan dilakukan seperti Augmented
Realitv, ARCore Fundamentaly, Unity 3d, Blender 3d, dan penerapan
tampilan pengguna pada Android. Hal ini dilakukan sebagai bahan
penunjang dalam melakukan penelitian ini dan juga sebagai referensi dari

penulis.



Selain itu penulis juga melakukan observasi pada objek lokasi
yang akan dilakukan penelitian. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan
data-data yang dibutuhkan sebagai bahan penelitian,

Lo2 Metode Anallsis

Pada metode i penulis melakukan analisis terhadap data-data

pulan studi literatur untuk mengetahui

sting’ ini, aplikasi yang telah
dibangun akan dilskukan testing uniuk mencari kesalshan-kesalahan
sehingga dapat diperbaiki. Apabila aplikasi telah sesuai dengan kriteria
dan dirasa tidak perlu dilakukannya perbaikan kembali, maka aplikasi
siap untuk diuji cobakan kepada pengguna. Terdapat empat macam



pengujian  yang dilakukan vaitu penguiian functional  soiability,
compatihility, performance efficiency, dan wxabiline.
1.7. Sistematlka Penulisan
Dalam penyusunan penelitian ini sistematika yang digunaken yaitu :
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Pada bab ini berisi pesfiipara dilakukannya penelitian ini,
L ."___sl:'ll dan tl.glm.ll dari

rumusan masalah yang &

peneli

sebelumnya. Urian teori-teori yang dijelaskan y
an terperinci yang herhubungan dengan to
. Il ANALISA DAN PERANCAN

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PE]
Bab ini berisi mengenai | ok penelitian vang telah
dirumuskan akan dijelaskan hasilnya pada bab ini. Mulai dari tahap analisis,
desain, hasil pengujian dan implementasinya.
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