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ABSTRAK 

 

Ferdian Rayata     :  Rancang Bangun Aplikasi Gis (Geographical 

Information System) Pusat Oeh-Oleh Kota 

Padang dengan Augmented Reality  Berbasis 

Android 

 

 Padang merupakan ibu kota di provinsi Sumatera Barat. Kota ini dikenal 

sebagai kota wisata. Selain itu, kota ini termasuk kota strategis di jalur lintas 

Sumatera. Oleh karena itu, banyak para pendatang tertarik berkunjung ke kota ini. 

Selain objek wisatanya banyak pula terdapat fasilitas-fasilitas yang mendukung 

dari pariwisata itu sendiri seperti oleh-oleh khas Sumatera Barat. Namun, letaknya 

yang tersebar di berbagai wilayah di kota Padang, membuat informasi dari objek 

wisata tersebut masih sulit untuk diperoleh oleh masyarakat maupun pendatang 

yang berkunjung ke kota ini. Perkembangan teknologi komunikasi yang 

berkembang saat ini memberikan pengaruh yang luar biasa. Alat komunikasi 

smartphone berbasis Android semakin banyak digemari setiap orang dalam 

mencari informasi tentang keberadaan lokasi serta alamat suatu tempat yang sulit 

untuk dicari pada saat dibutuhkan. Tujuan merancang aplikasi pencari  oleh-oleh 

di kota Padang dengan layanan berbasis lokasi atau Location Based Service (LBS) 

dengan menampilkan peta digital menggunakan fitur Google Maps dan 

Augmented Reality. Aplikasi dirancang menggunakan Android Development 

Tools (ADT), Mixare Augmented Reality Browser, dan editor Eclipse Integrated 

Development Environment (IDE). Sedangkan bahasa pemograman yang 

digunakan adalah Java, Extensible Markup Languange, Hypertext Prepocessor 

(PHP) and Structure Query Languange(SQL).Aplikasi ini membantu pengguna 

mengetahui informasi pusat oleh-oleh berupa jarak, arah, alamat yang tampil 

dalam bentuk peta digital. Selain itu, melalui teknologi augmented reality yang 

disisipkan pada smartphone android, pengguna bisa berinteraksi dengan dunia 

nyata melaui tampilan kamera untuk mencari lokasi pusat oleh-oleh yang berada 

disekitarnya. 

  

Kata kunci: Oleh-Oleh Padang, Location Based Service, Augmented Reality, 

Android. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi saat ini telah berkembang dengan  

sangat pesat  yang  ditandai  dengan  penggunaan perangkat mobile  sebagai  

sarana pendukung  kegiatan  manusia  dalam  melakukan  aktivitas.  Seiring  

dengan perubahan waktu, banyak usaha yang telah dilakukan untuk 

meningkatkan kualitas  kehidupaan  manusia  salah  satunya  dengan  

memanfaatkan  dan mengoperasikan  sistem  informasi  yang  berbasis 

android. 

Teknologi bergerak (mobile technology)  tidak  hanya  digunakan  

untuk berkomunikasi  tetapi  juga  mengakses internet , game, megolah data 

multimedia, serta berfungsi  sebagai  petunjuk arah. Dengan berkembangnya  

teknologi  mobile  saat  ini perangkat  mobile  menawarkan  kemampuan 

komputasi  canggih  yang  disebut  sebagai smartphone.  Salah  satu  

smartphone  yang sedang  trend  saat  ini  adalah  smartphone dengan sistem 

operasi Android. 

Indonesia  merupakan  negara  yang  memiliki  banyak oleh-oleh khas 

tiap daerahnya. Semua itu dapat dimanfaatkan masyarakat Indonesia sebagai  

daya tarik  kunjungan  wisatawan.  Dengan  daya tarik  tersebut,  wisatawan  

yang  akan  berkunjung  tentunya  memerlukan  beberapa faktor  pendukung  
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berupa  peran  serta  masyarakat  sekitar  dalam  kegiatan perekonomian  baik  

dalam  membangun  fasilitas  serta  pengelolaan perekonomian itu sendiri.   

Pengembangan  pusat oleh-oleh tergantung  produk  industri  

pariwisata yaitu  mengenai  konsep  wisata  dan  kemudahan  dalam  

kunjungan  wisata.  Sektor pariwisata  juga  sangat  berpengaruh  dalam  

bidang  sosial  budaya  dan tentunya  pada  bidang  ekonomi  karena  bisa  

membuka  peluang  usaha  baru, pendapatan  masyarakat  meningkat  dan  

yang  paling  menonjol  adalah  masuknya pendapatan  daerah.  Segi  sosial  

dan  budaya,  dapat mempromosikan  kebudayaan  setempat  sehingga  terjadi  

keuntungan  bagi  daerah setempat karena bisa melestarikan budaya sekaligus 

sebagai media akulturasi dan sosialisasi masyarakat. Indonesia dengan pesona 

alamnya yang memikat mampu menjadikan salah satu potensi dalam 

mendapatkan pendapatan. Apabila dikelola dengan benar dan selalu 

membawa peran serta kebudayaan asli daerah maka minat pengunjung baik 

dari luar mapun dalam akan mendongkrak devisa daerah setempat maupun 

negara pada  umumnya. 

Kota Padang adalah kota terbesar di pantai barat Pulau Sumatera 

sekaligus ibu kota dari provinsi Sumatera Barat, Indonesia. Kota ini 

merupakan pintu gerbang barat Indonesia dari Samudra Hindia. Padang 

memiliki wilayah seluas 694,96 km² dengan kondisi geografi berbatasan 

dengan laut dan dikelilingi perbukitan dengan ketinggian mencapai 1.853 

mdpl. Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik (BPS) Kota Padang tahun 

https://id.wikipedia.org/wiki/Pulau_Sumatera
https://id.wikipedia.org/wiki/Ibu_kota
https://id.wikipedia.org/wiki/Sumatera_Barat
https://id.wikipedia.org/wiki/Indonesia
https://id.wikipedia.org/wiki/Samudra_Hindia
https://id.wikipedia.org/wiki/Geografi_Kota_Padang
https://id.wikipedia.org/wiki/Meter_di_atas_permukaan_laut
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2016, kota ini memiliki jumlah penduduk sebanyak 902.413 jiwa. Padang 

merupakan kota inti dari pengembangan wilayah metropolitan Palapa. 

Sejarah Kota Padang tidak terlepas dari peranannya sebagai kawasan 

rantau Minangkabau, yang berawal dari perkampungan nelayan di muara 

Batang Arau lalu berkembang menjadi bandar pelabuhan yang ramai setelah 

masuknya Belanda di bawah bendera Vereenigde Oostindische Compagnie 

(VOC). Hari jadi kota ini ditetapkan pada 7 Agustus 1669, yang merupakan 

hari terjadinya pergolakan masyarakat Pauh dan Koto Tangah melawan 

monopoli VOC. Selama penjajahan Belanda, kota ini menjadi pusat 

perdagangan emas, teh, kopi, dan rempah-rempah. Memasuki abad ke-20, 

ekspor batu bara dan semen mulai dilakukan melalui Pelabuhan Teluk Bayur. 

Saat ini, infrastruktur Kota Padang telah dilengkapi oleh Bandar Udara 

Internasional Minangkabau, serta jalur kereta api yang terhubung dengan kota 

lain di Sumatera Barat. 

Sentra perniagaan kota ini berada di Pasar Raya Padang, dan didukung 

oleh sejumlah pusat perbelanjaan modern dan 16 pasar tradisional. Padang 

merupakan salah satu pusat pendidikan terkemuka di luar Pulau Jawa, 

ditopang dengan keberadaan puluhan perguruan tinggi, termasuk tiga 

universitas negeri. Sebagai kota seni dan budaya, Padang dikenal dengan 

legenda Malin Kundang dan Sitti Nurbaya, dan setiap tahunnya 

menyelenggarakan berbagai festival untuk menunjang sektor 

kepariwisataan. Di kalangan masyarakat Indonesia, nama kota ini umumnya 

https://id.wikipedia.org/wiki/Kependudukan_Kota_Padang
https://id.wikipedia.org/wiki/Palapa_%28wilayah_metropolitan%29
https://id.wikipedia.org/wiki/Sejarah_Kota_Padang
https://id.wikipedia.org/wiki/Rantau
https://id.wikipedia.org/wiki/Rantau
https://id.wikipedia.org/wiki/Batang_Arau
https://id.wikipedia.org/wiki/Belanda
https://id.wikipedia.org/wiki/Vereenigde_Oostindische_Compagnie
https://id.wikipedia.org/wiki/Pauh,_Padang
https://id.wikipedia.org/wiki/Koto_Tangah,_Padang
https://id.wikipedia.org/wiki/Penjajahan_Belanda
https://id.wikipedia.org/wiki/Emas
https://id.wikipedia.org/wiki/Teh
https://id.wikipedia.org/wiki/Kopi
https://id.wikipedia.org/wiki/Rempah-rempah
https://id.wikipedia.org/wiki/Batu_bara
https://id.wikipedia.org/wiki/Semen
https://id.wikipedia.org/wiki/Pelabuhan_Teluk_Bayur
https://id.wikipedia.org/wiki/Bandar_Udara_Internasional_Minangkabau
https://id.wikipedia.org/wiki/Bandar_Udara_Internasional_Minangkabau
https://id.wikipedia.org/wiki/Kereta_api
https://id.wikipedia.org/wiki/Pasar_Raya_Padang
https://id.wikipedia.org/wiki/Daftar_pusat_perbelanjaan_di_Padang
https://id.wikipedia.org/wiki/Daftar_perguruan_tinggi_di_Kota_Padang
https://id.wikipedia.org/wiki/Universitas_negeri
https://id.wikipedia.org/wiki/Malin_Kundang
https://id.wikipedia.org/wiki/Sitti_Nurbaya
https://id.wikipedia.org/wiki/Indonesia
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diasosiasikan dengan etnis Minangkabau dan masakan khas mereka yang 

umumnya dikenal sebagai masakan Padang. 

Salah satu sarana media informasi adalah menggunakan media peta,  

Pada  hakikatnya  peta  merupakan  sebuah  media  informatif yang  

didalamnya  harus  mampu  menimbulkan  minat  masyarakat  untuk  lebih 

tertarik dengan objek  yang dipetakan dan memperjelas objek  yang luas 

menjadi lebih sederhana. Akan tetapi, selama ini peta hanya diibaratkan 

kertas cetak yang susah di bawa  kalau  sedikit  lebih  besar  ukurannya.  

Sistem  tersebut  dirasa  kurang interaktif  maka  sekarang  lebih  banyak  

pengembangan  peta  dengan  sistem tampilan  digital  dan  dibuat  

semenarik  mungkin,  sehingga  selain  pembaca  peta lebih  cepat  

memperoleh  informasi,  pembuatan  peta  juga  lebih  mudah  karena 

menggunakan  software  untuk  tampilan  peta  yang  interaktif  dan  data  

yang  lebih mudah di update. 

Berdasarkan masalah tersebut, maka perlu adanya sebuah aplikasi 

pencarian lokasi seperti lokasi objek oleh-oleh yang ada di sekitarnya. Pada 

smartphone memiliki banyak fitur untuk membantu dalam pencarian lokasi.  

Untuk menampilkan peta digital bisa memanfaatkan Google Maps. Bahkan 

fasilitas untuk memudahkan mendapatkan informasi antar pengguna dan 

objek dapat menggunakan Global Positioning System (GPS). Selain dengan 

peta digital, pengaplikasian pencarian lokasi juga bisa menggunakan 

teknologi Augmented Reality. Augmented Reality adalah teknologi yang 

https://id.wikipedia.org/wiki/Orang_Minangkabau
https://id.wikipedia.org/wiki/Masakan_Padang
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menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam 

lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda – benda maya secara real time. 

Sehingga pengguna dapat berinteraksi dalam tampilan kamera. 

Perkembangan smartphone didukung oleh operating system. 

Operating system yang paling banyak digunakan pada saat ini adalah Android  

 

Gambar 1.Analisis Market Share OS Smartphone 2011 -2015 

Pada Gambar 1 penggunaan smartphone pada tahun 2011 dan analisis 

market share tahun 2015. Android memiliki marketshare lebih tinggi dari 

sistem operasi lainnya. Android memiliki peluang yang cukup terbuka untuk 

pengembang. Selain itu, Android merupakan sistem operasi yang open source  

yang telah didukung dengan teknologi GPS, WiFi, kamera yang canggih dan 

masih banyak yang lainnya yang memudahkan para developer 

mengembangkan sebuah aplikasi.  

Tugas akhir ini merancang sebuah aplikasi pencarian lokasi Oleh-oleh 

di Kota Padang menggunakan teknologi augmented reality berbasis lokasi 

merupakan perpaduan dua teknologi yaitu augmented reality (AR) dan 

location based service (LBS). Sistem yang dikembangkan mengikuti 
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arsitektur client-server, dengan client terdiri dari aplikasi web dan mobile. 

Aplikasi mobile diimplementasikan menggunakan sistem operasi Android. 

Data utama yang digunakan disebut Point of Interest(POI) yang 

mempresentasikan objek wisata, penginapan dan rumah makan di sekitar 

pengguna. 

Dari latar belakang di atas maka penulis tertarik untuk membuat 

“Rancang Bangun Aplikasi GIS (Geographical Information System) Pusat 

Oleh-Oleh Dengan Augmented Reality Berbasis Android.” 

B. Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang di atas maka idetintifikasi masalah dalam tugas 

akhir ini adalah sebagai berikut : 

1. Kebutuhan pengguna smartphone untuk dapat mengakses sebuah 

informasi  

2. Terbatasnya waktu pembeli untuk mencari informasi seputar oleh – 

oleh dan mengantri untuk membeli oleh – oleh. 

3. Belum adanya aplikasi Geographical Information System(GIS) yang 

dengan fitur tambahan AR yang mengangkat tema pusat oleh oleh kota 

Padang. (Source : Google Play Store). 

 

4. Memperkenalkan oleh-oleh dalam bentuk teknologi mobile. 

5. Mempermudah komunikasi antara penjual dan pembeli. 
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C. Batasan Masalah  

 Pengembangan aplikasi geographical information system oleh-oleh 

kota Padang ini sangat luas, sehingga perlu dibatasi yaitu meliputi:  

1. Aplikasi ini hanya menampilkan pusat oleh-oleh yang ada di sekitar kota 

Padang, seperti lokasi toko dan tempat penjualan oleh-oleh. 

2. Aplikasi ini hanya dapat bekerja pada smartphone berbasis android. 

3. Aplikasi dapat diakses apabila smartphone terkoneksi dengan internet 

(online). 

4. Informasi peta memanfaatkan fitur Google Maps 

5. Aplikasi ini membutuhkan koneksi internet, aktivasi GPS, pemakaian 

kamera smartphone dan system navigasi (Compass) 

6. Informasi ditampilkan berupa marker 

7. Menggunakan  platform Augmented Reality yaitu Mixare. 

8. Tools pengembangan aplikasi eclipse, android SDK. JDK 6, ADT, dan 

Xampp 

D. Rumusan Masalah 

Sesuai dengan identifikasi dan batasan masalah diatas, maka 

permasalahan dalam tugas akhir ini dapat dirumuskan yaitu  

1. Bagaimana merancang aplikasi sistem informasi geografis pusat oleh-

oleh kota Padang dengan GPS dan Augmented Reality berbasis android 

2. Bagaimana mengintegrasikan data POI (Point of Interest) dalam bentuk 

icon gambar secara real life atau secara reality dari kamera handphone, 

dan sensor serta GPS dan mengembangkan program augmented reality 
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menggunakan Mixare. Mixare adalah platfrom pencarian augmented 

reality pada smartphone. 

E. Tujuan 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam tugas akhir ini adalah : 

1. Membangun sebuah aplikasi sistem informasi pemetaan lokasi pusat 

oleh-oleh dengan fasilitas yang ada di kota Padang pada smartphone 

berbasis android agar dapat membantu pengguna dalam mencari lokasi 

tempat pusat oleh-oleh yang ada di daerah Padang. 

2. Pengguna bisa mengetahui jarak menuju lokasi pusat oleh-oleh  yang 

akan dituju. 

3. Merancang aplikasi mengintegrasikan  data POI (Point of interest) 

augmented reality pada smartphone. 

4. Merangkum peta pusat oleh-oleh yang dicetak ke dalam sebuah aplikasi 

agar dapat digunakan dimana saja dan kapan saja. 

F. Manfaat 

Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penulisan tugas akhir ini 

adalah: 

1. Bagi masyarakat, mempermudah penyampaian informasi lokasi – lokasi 

pusat oleh-oleh dan apa saja fasilitasnya di kota Padang.  

2. Memberi kemudahan bagi masyarakat untuk mencapai lokasi- lokasi 

pusat oleh-oleh. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. SIMPULAN 

Adapun kesimpulan dari pembuatan aplikasi pusat oleh-oleh kota 

Padang pada platform android yaitu: 

1. Tersedianya sebuah aplikasi pusat oleh-oleh dan implementasi Augmented 

Reality di Kota Padang berbasis android. 

2. Tersedianya media yang memberikan informasi tentang pusat oleh-oleh 

Kota Padang untuk para pendatang masyarakat umum. 

3. Tersedianya aplikasi yang memudahkan pengguna untuk mencari 

informasi seperti alamat, peta dan arah posisi lokasi dengan augmented 

reality yang  ada di kota Padang. 

4. Aplikasi pencari lokasi pusat oleh-oleh di kota Padang ini dapat 

digunakan di smartphone yang terintegrasi dengan sensor accelerometer, 

digital kompas, GPS dapat digunakan dimana saja dan tidak banyak 

menggunakan memori di smartphone tersebut.  

 

 

 

 

 

 

 

163 



164 
 

  
   

B. SARAN 

Adapun saran-saran yang diberikan setelah melakukan pembuatan 

aplikasi pencari lokasi pusat oleh-oleh ini adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi pencari lokasi oleh-oleh di Padang lebih banyaknya informasi 

lokasi – lokasi kategori sehingga membantu para pengguna untuk 

mencari lokasi yang akan dituju. 

2. Bagi para perancang dan pembuatan Aplikasi informasi yang 

berbasiskan android, dapat melakukan perancangan yang lebih 

terencana dan terstruktur sehingga dapat membuat aplikasi yang benar-

benar sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

3. Aplikasi yang akan dibuat selalu update fitur-fitur terbaru sehingga 

pengguna tidak merasa bosan dan lebih menarik. 
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