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MOTTO 

“Jawaban dari sebuah keberhasilan adalah terus belajar dan tak kenal putus asa. 

Jangan mudah menyerah dengan keadaan, selama ada niat dan usaha semua pasti 

bisa. Allah ialah sebaik-baik sutradara, tak perlu khawatir akan bagaimana alur 

cerita nya ikuti saja sesuai ketentuannya.” 

“ Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan maka, apabila engkau telah 

selesai (dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan 

hanya kepada Tuhanmulah engkau meminta”. (QS. Al-Insyirah: 6-8) 
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ABSTRACT 

Prabumulih is a city that cultivates its own plantation products using the 

surrounding land by planting selected pineapples. So that farmers produce fresh 

pineapple fruit different from other cities, therefore, Prabumulih City gets the 

nickname Pineapple City.  Pineapple fruit that can be processed into foods such as, 

Pineapple cake, Pineapple Dodol and Pineapple chips. It can even be used as a 

typical souvenir food from Prabumulih City. Therefore, this application can make 

it easier for consumers to get to know the typical food of Prabumulih City. This 

research aims to develop an application for the introduction of Prabumulih 

specialties used as a supporting medium in finding and obtaining information about 

culinary tourism in Prabumulih. The main technology used in this application is 

Augmented Reality (AR). In this case, Augmented Reality (AR) in this study 

succeeded in making an application that can be used by outside communities or 

application users who visit typical stores in Prabumulih city, easily find information 

and food locations to choose typical Prabumulih city food. Users  of the Marker-

based Augmented Reality (AR) application for the introduction of typical food of 

the city of Prabumulih can be accessed via  Android mobile devices  so that it is 

easily accessible anywhere and anytime. 

Keywords: Prabumulih, Food, Augmented Reality (AR) 
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ABSTRAK 

Prabumulih merupakan kota yang membudidayakan hasil perkebunan 

sendiri memanfaatkan lahan sekitar dengan menanam buah nanas pilihan. Sehingga 

petani menghasilkan buah nanas segar berbeda dengan kota lain oleh sebab itu, 

Kota Prabumulih mendapatkan julukan Kota Nanas.  Buah nanas yang bisa diolah 

menjadi makanan seperti, kue Nanas, Dodol Nanas dan Kripik Nanas. Bahkan bisa 

dijadikan makanan khas oleh-oleh dari Kota Prabumulih. Oleh karena itu, aplikasi 

ini dapat memudahkan konsumen dalam mengenal makanan khas kota prabumulih. 

Penelitian ini bertujuan dalam mengembangan aplikasi pengenalan makanan khas 

Prabumulih digunakan sebagai media pendukung dalam mencari dan memperoleh 

informasi tentang wisata kuliner yang ada di Prabumulih. Teknologi utama yang 

digunakan dalam aplikasi ini adalah Augmented Reality (AR). Dalam kasus ini,  

Augmented Reality (AR) pada penelitian ini berhasil membuat aplikasi yang dapat 

digunakan oleh masyarakat luar atau pengguna aplikasi yang berkunjung ke toko 

khas kota Prabumulih mudah mencari informasi dan lokasi makanan untuk memilih 

makanan khas kota Prabumulih. Pengguna aplikasi Augmented Reality (AR) 

berbasiskan Marker untuk pengenalan makanan khas kota Prabumulih ini dapat 

diakses melalui perangkat mobile android agar mudah diakses dimanapun dan 

kapanpun. 

Kata Kunci: Prabumulih, Makanan, Augmented Reality (AR) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pendahuluan 

Bab pendahuluan akan membahas latar belakang masalah, rumusan 

masalah, tujuan masalah, manfaat penelitian, batasan masalah dan sistematis 

penulisan. Bab ini juga memberikan penjelasan mengenai gambaran umum dari  

penelitian yang dilakukan dalam kegiatan penelitian. 

 

1.2 Latar Belakang Masalah 

 Menurut Ketua UMKM Prabumulih adalah kota dengan kekayaan sumber 

daya alam dan keberagaman budaya membuat selera dan ciri khas berbeda disetiap 

daerah. Salah satunya produk dari kebudayaan kota prabumulih yaitu makanan khas 

yang terbuat dari buah nanas. Kota prabumulih adalah penghasil buah nanas 

terbesar di antara kota-kota lain. Sehingga mendapatkan julukan sebagai kota 

nanas, buah nanas di kota prabumulih mempunyai rasa yang unik dan sangat manis 

jika dibandingkan dengan yang biasa kita temui di kota lain. Tanaman ini memiliki 

mahkota yang termasuk tangkai dengan daunnya yang berada di bagian atas 

(Rahmat & Fitri, 2007).  Buah nanas menjadi pilihan sebagai makanan oleh-oleh, 

makanan yang dijual di toko atau tempat wisata untuk para wisatawan baik dalam 

kota maupun diluar kota untuk dibawah pulang sebagai oleh-oleh, dalam hal ini 

bukan makanan kuliner yang dinikmati di tempat. Makanan oleh-oleh mempunyai 
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peran strategis, di kota prabumulih ini memiliki produk makanan oleh-oleh sebagai 

besar dibuat oleh UMKM (Usaha Mikro Kecil dan Menengah).  

Makanan khas daerah tidak terlepas sendiri. Dengan menggunakan kemasan 

yang memiliki berbagai fungsi yaitu, sebagai pelindung, menunjukan identitas, 

menyampaikan informasi, membuat konsep, memamerkan citra, menyentuh emosi, 

ergonomik dan sebagainya. Dalam kaitannya dengan parawisata, kemasan dapat 

dijadikan sebagai duta budaya untuk menyampaikan ciri khas lokal suatu daerah. 

(Sarjani dan Cahyadi, 2016). 

Augmented Reality (AR) adalah salah satu teknologi modern yang dapat 

digunakan oleh penjual untuk mempromosikan barang kepada calon pembeli 

dimana elemen interaktif akan dimasukkan dalam kemasan agar kemasan terlihat 

lebih menarik sehingga mampu bersaing dengan penjual yang lain. Desain kemasan 

ini menggabungkan cetak dengan digital yang dapat dipindah konsumen dengan 

smartphone. AR merupakan suatu istilah yang berkaitan dengan lingkungan yang 

menghubungkan dunia nyata dengan dunia virtual yang diciptakan oleh komputer 

menjadikan batasan antara keduanya menjadi sangat tipis. Sistem ini lebih 

mengarah terhadap lingkungan secara nyata dan real, AR lebih mengutamakan 

sistem ini (Brian, 2012). AR merupakan sebuah trend teknologi saat ini, yang 

memiliki banyak sekali manfaat dalam kehidupan kita salah satunya bisa digunakan 

dalam media penjualan. 

AR merupakan suatu lingkungan yang memasukan objek 3D didalam dunia 

nyata dalam waktu yang bersamaan dan dapat digunakan dalam menyediakan 

informasi dalam bentuk digital dan multimedia. Menurut Muntahanah, Toyib, dan 
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Miko (2017) dengan adanya teknologi AR untuk media promosi visual, akan dapat 

mempermudah penjual untuk memperkenalkan produk serta mempermudah 

pembeli untuk memilih produk yang di inginkan. Dengan menggunakan teknologi 

AR ini, maka yang nantinya dihasilkan akan dapat menstimulasi konsumen untuk 

dapat membeli produk-produk yang disediakan, dan kualitas dari produk yang 

ditawarkan. 

Dengan menggunakan AR dapat mempermudah konsumen dalam memilih 

makanan dan mudah mengetahui komposisi maupun kualitas dari produk makanan 

khas kota prabumulih. Berdasarkan pernyataan yang telah di uraikan diatas, maka 

dari itu penulis mengangkat penelitian ini dengan judul “AUGMENTED 

REALITY (AR) BERBASIS MARKER UNTUK PENGENALAN MAKANAN 

KHAS KOTA PRABUMULIH.” 

1.3  Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan di atas maka 

penulis dapat merumuskan masalah yaitu:  

1. Bagaimana membuat aplikasi teknologi AR berbasis marker pada 

kemasan makanan di toko khas kota prabumulih. 

2. Bagaimana mengukur tingkat kepuasan konsumen di aplikasi berbasis 

marker pada kemasan makanan di toko khas kota prabumulih. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

1. Untuk membangun daftar menu makanan pada aplikasi AR berbasis 

marker untuk pengenalan makanan khas kota Prabumulih.
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2. Untuk mengetahui tanggapan konsumen terhadap penggunaan aplikasi 

AR berbasis marker untuk pengenalan makanan khas kota Prabumulih. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

1.5.1 Manfaat Bagi Konsumen 

Adapun manfaat penelitian ini bagi peneliti adalah: 

a. Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan bagi pengguna 

aplikasi AR Berbasis marker untuk pengenalan makanan khas kota 

Prabumulih. 

b. konsumen dapat melihat dan menggunakan aplikasi AR yang berbasis 

marker untuk pengenalan makanan khas kota Prabumulih. 

1.5.2 Manfaat Bagi Tempat PenelitianAdapun manfaat penelitian ini bagi 

tempat meneliti adalah :Aplikasi produk AR ini diharapkan dapat menjadi salah 

satu solusi dan pilihan media pemasaran produk pada toko khas kota prabumulih 

khusunya dalam hal inovasi serta memberikan kemudahan bagi toko dalam 

menjalankan fitur dan keunggulan produk kepada konsumen. 

1.5.3 Manfaat Bagi Akademik 

Adapun manfaat penelitian ini bagi akademik adalah : 

a. Sebagai sumber refrensi bagi peneliti selanjutnya yang akan 

menggunakan penelitian sejenis atau pengembangan selanjutnya. 

Sebagai tolak ukur tingkat kemampuan mahasiswa dalam menyerap 

ilmu yang telah dipelajari di  Universitas Sriwijaya. 

 

1.6 Batasan Masalah
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 Penulisan merangkum ruang lingkup untuk menentukan batasan-batasan 

pada penelitian ini berupa : 

1. Aplikasi AR berbasis marker untuk pengenalan makanan yang 

ditampilkan berada dalam lingkup kota Prabumulih dan Sistem yang 

dirancang untuk platfrom android. 

2. Output keluaran yang dihasilkan yaitu berupa objek 3D dan teks 

deskripsi. 

 

1.7 Sistematis Penulisan 

Sistematis penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut : 

BAB I.  PENDAHULUAN Bab 1 ini diuraikan mengenai latar belakang masalah, 

perumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah/ruang 

lingkup, dan sistematika penulisan. 

BAB II.  KAJIAN LITERATUR 

Bab 2 menjelaskan tentang teori-teori yang digunakan sebagai landasan dan 

kerangka pikiran yang akan digunakan dalam penelitian serta istilah-istilah dan 

pengertian-pengertian yang berhubungan dengan tugas akhir. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Bab 3 akan menjelaskan tentang tahapan yang akan dilaksanakan pada 

penelitian seperti teknik pengumpulan data, metodologi penelitian, dan manajemen 

proyek penelitian. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 
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Bab 4 akan menjelaskan rincian mengenai penggunaan AR berbasis marker 

untuk pengenalan makanan khas Kota Prabumulih, implementasi hasil program, 

hasil eksekusi, dan hasil pengujian. 

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

Bab 5 hasil dan analisis membahas data hasil percobaan atau penelitian dan 

analisis hasil penelitian yang dilakukan pada penelitian 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab 6 kesimpulan dan saran membahas kesimpulan dan sara yang diperoleh 

dari penelitian yang dilakukan. 

 

1.8 Kesimpulan 

Bab 1 ini dapat disimpulkan bahwa dalam penelitian ini dibutuhkan 

pembuatan aplikasi yang menggunkan Augmented Reality (AR) untuk 

memudahkan pembeli mengetahui kualitas produk makanan pada toko khas kota 

prabumulih. Dengan dilakukan penelitian ini, dapat memenuhi tanggungjawabnya 

untuk menyusun skrip.
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