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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

Motto :
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 “Kerja keras dan usaha akan selalu membuahkan hasil”
 “Allah tidak akan meningalkan hamba-Nya yang tetap yakin dan berusaha”
 “Jika tidak tahu cara melakukan sesuatu, maka belajar lah agar bisa”
 “Jangan pernah putus asah, berdoa dan minta tolong lah kepada Allah SWT

dan tetap yakin”

Persembahan  :
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 Saudara – saudara saya.
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selama proses penulisan skripsi.
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ABSTRAK

Palembang  adalah  salah  satu  kota  bersejarah  yang  memiliki  banyak  sekali  objek
bersejarah seperti museum dan objek wisata budaya lainnya yang sudah cukup dikenal
secara nasional maupun internasional seperti Museum Sriwijaya Palembang, Museum
Negeri Balaputra Dewa, Museum Mahmud Badaruddin II, museum Monvera, Jembatan
Ampera, Masjid  Agung, Pulau  Kemaro,  Benteng  Kuto  Besak,  Bukit  Siguntang  dan
masih banyak lagi  yang lainnya.  Selama ini  belum ada media  cetak  maupun media
elektronik yang secara khusus membahas dan memberikan informasi secara mendatail
mengenai objek-objek bersejarah di Kota Palembang tersebut, sehingga bagi masyarakat
yang belum pernah berkunjung langsung ke objek-objek bersejarah tersebut tidak bisa
mengetahui informasinya sebelum mereka datang langsung ke tempat objek bersejarah
tersebut.  Tentu  saja  hal  ini  memperlambat  informasi  yang  ada  mengenai  objek
bersejarah  tersebut  sampai  ke  masyarakat  secara  luas.  Untuk  itu  peneliti mencoba
membangun  perangkat  lunak  bantu  dengan  memanfaatkan  teknologi  Marker
Augmented Reality Berbasis Android. Marker Augmented Reality ini merupakan metode
memanfaatkan marker. Marker ini biasanya merupakan suatu ilustrasi hitam dan putih
persegi  dengan  batas  hitam  tebal  dan  latar  belakang  yang  berwarna  putih.  Dengan
metode ini pengguna perlu menggunakan sebuah marker untuk menampilkan elemen-
elemen  digital,  dengan  tool yang  disediakan  Qualcomm untuk  pengembangan
Augmented Reality berbasis mobile device, mempermudah pengembang untuk membuat
aplikasi yang marker.

Kata kunci : Marker Augmented Reality, Objek Bersejarah Berbasis Android.
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“ ABSTRACK ” 

Palembang is a historical city that has a lot of historical objects such as museums
and other cultural tourism objects that are well known nationally and internationally
such as Sriwijaya Museum Palembang, Balaputra Dewa State  Museum, Mahmud
Badaruddin II Museum, Monvera Museum, Ampera Bridge, Great Mosque , Kemaro
Island, Benteng Kuto Besak, Bukit  Siguntang and many others. So far, there has
been no print or electronic media that specifically  discusses and provides detailed
information about historical  objects  in the city  of Palembang,  so that people who
have never  visited  the historical  objects  cannot  know the information before they
come  directly  to  the  place  of  the  historic  object.  Of  course  this  slows  down
information  about  the  historical  object  to  the  wider  public.  For  this  reason,
researchers try to build assistive software by utilizing the Android-based Augmented
Reality  Marker technology. This Augmented Reality  Marker is  a method of using
markers. This marker is usually a black and white square illustration with a thick
black border  and a white  background.  With this  method the  user  needs to  use a
marker  to  display  digital  elements,  with  the  tools  provided  by  Qualcomm  for
developing  Augmented  Reality  based  on  mobile  devices,  making  it  easier  for
developers to create marker applications.

Keywords: Augmented Reality Marker, Historic Objects Based on Android.
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