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ABSTRAK 

 

Sebagian besar media promosi tempat wisata masih menggunakan media cetak dan 

media sosial yang dimana kedua media promosi tersebut kebanyakan dalam bentuk 

tulisan. Untuk mengetahui informasi yang tertulis maka pengguna harus membaca 

terlebih dahulu supaya informasi tersampaikan. Sedangkan data statistik dari 

UNESCO menunjukan rendahnya minat baca masyarakat Indonesia yang 

menduduki peringkat 60 dari 61 negara (Iswari, 2017). Untuk mengatasi 

permasalah tersebut dibuatlah suatu aplikasi dengan teknologi augmented reality. 

Menurut Kurniawan Chandra Rahardja dalam (Bayuaji, 2015), CEO PT Interaktif 

Indonesia Pratama, teknologi augmented reality diyakini akan mengubah dinamika 

marketing dengan tools yang semakin cangih dan nyata, dengan penerapan yang 

sangat luas di berbagai lini bisnis dan industri. Tujuan pada penelitian ini adalah 

untuk merancang dan membangun serta menguji kelayakan aplikasi AR sebagai 

media promosi taman wisata Karang Resik. Dalam merancang dan membangun 

aplikasi AR ini dibutuhkan data berupa foto objek wahana, denah wahana, dan 

deskripsi wahana. Untuk mengolah data tersebut dibutuhkan software yaitu blender 

dan unity 2019. Aplikasi AR ini menggunakan metode markerless, dan sistem 

operasi yang digunakan yaitu sistem operasi berbasis android, kemudian untuk 

metode pengembangan aplikasinya menggunakan metode waterfall. Pada 

penelitian ini penulis melakukan pengujian tingkat kelayakan aplikasi dengan 

metode pengujian ISO 25010 yang terdiri dari empat aspek pengujian diantaranya 

yaitu pengujian functional suitability dengan hasil 100%, pengujian compatibility 

dengan hasil aplikasi dapat dijalankan pada 10 device dari 10 device yang berbeda, 

selanjutnya pengujian performance efficiency yang terdiri dari tiga aspek dengan 

hasil diantanya kecepatan akses threads rata-rata 77,5 detik dan konsumsi CPU 

rata-rata 11,3% serta konsumsi memory rata-rata 532,1 mb, dan pengujian usability 

dengan hasil keseluruhan rata-rata 81%. 

 

Kata kunci: Promosi, Taman wisata Karang Resik, Augmented reality, Android, 

Markerless, Objek 3D, Blender, Unity 2019. 
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ABSTRACT 

 

Most of tourism media promotion sites still use print media and social media, both 

of them are mostly in written form. To find out the information written, the user 

must read first so that information is delivered. Meanwhile, statistical data from 

UNESCO (United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization)  

shows that Indonesian people have a low interest in reading which is ranked 60 out 

of 61 countries (Iswari, 2017). To overcome these problems, an application with 

augmented reality technology was made. According to Kurniawan Chandra 

Rahardja (Bayuaji, 2015), CEO of PT Interactive Indonesia Pratama, augmented 

reality technology is believed to change the dynamics of marketing with 

increasingly sophisticated and tangible tools, with a very broad application in 

various lines of business and industry.The purpose of the research is to design, 

build and testing the feasibility of the AR Aplication as a media promotion for the 

Karang Resik tourism park. In designing and building this application, it takes 

photos, layout, and the description of the vehicle. To process the data needed 

software namely blender and unity 2019. This AR application uses the markerless 

method, and the operating system used is the Android-based operating system, then 

for the application development method using the waterfall method.  In this 

research, authors tested the application's feasibility level with the ISO 25010 testing 

method which consists of four aspects of testing, namely functional conformance 

testing with 100% results, compatibility testing with application results that can be 

run on 10 devices from 10 different devices. Testing the performance efficiency 

consists of three aspects with the results of which the thread access speed is an 

average of 77.5 seconds and an average CPU consumption of 11.3% and an 

average memory consumption of 532.1 mb, and usability testing with an average 

total result of 81%. 

 

Keywords: Promotion, Karang Resik tourism park, Augmented reality, Android, 

Markerless, 3D objects, Blender, Unity 2019.
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