Jurnal RISTIKA - Jurnal Riset Teknologi Informasi, Manajemen, dan Multimedia
Ristika., 1(1) 32-40
Agustus 2025

Strengthening Creative Economic Human Resources Through Augmented

Reality Application Innovation In Promoting Cirebon's Special Tahu Gejrot
Umkm In Supporting Asta Cita

Suwandi', Ika Iryanti’, Marsani Asfi’, Sudadi Pranata’, Dian Ismawarni®

'Prodi Manajemen, Universitas Catur Insan Cendekia, Cirebon, Indonesia.
2Prodi Sistem Informasi, Universitas Catur Insan Cendekia, Cirebon, Indonesia
345> Prodi Manajemen, Universitas Catur Insan Cendekia, Citebon, Indonesia.
Isuwandi@ecic.ac.id, %ika.iryanti@cic.ac.id, *marsani.asfi@cic.ac.id, *sudadi.pranata@cic.ac.id, >dian.ismawarni@cic.ac.id

Received : 2 September 2025
Received in revised from: 3 September 2025
Accepted : 4 September 2025

Abstract — The urgency of this research lies in the necessity to strengthen human resources (HR) in the creative economy
sectot, especially among traditional culinary MSMEs in Cirebon. One of the iconic local products, Tahu Gejrot, has great
economic potential, yet its growth is hindered by limited market access due to conventional promotional methods. To
overcome this challenge, digital technology innovation is considered essential, with Augmented Reality (AR) offering
opportunities to add value while supporting Asta Cita’s vision of building a creative economy rooted in cultural heritage.
This study aims to design and develop an AR-based promotional application for Tahu Gejrot MSMEs in Cirebon and to
evaluate its role in improving the digital competence of MSME actors. The research applied the Waterfall model, consisting
of requirement analysis, system design, implementation, testing, deployment, and maintenance. Data were collected through
observation, interviews with MSME players, and application trials with consumers. The findings demonstrate that the AR
application effectively enhanced MSME digital literacy, strengthened promotional strategies, and provided consumers with
an engaging interactive experience. Moreover, the application expanded market reach, increased brand value, and
contributed to preserving local culinary identity. Overall, this research highlights the integration of cultural preservation and
technological innovation to enhance competitiveness and support national economic independence through local potential.
Keywords: Human Resources (HR), Creative Economy, Augmented Reality (AR), Cirebon Tahu Gejrot
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PENDAHULUAN

Perkembangan ekonomi kreatif di Indonesia semakin menuntut peran aktif pelaku usaha mikro, kecil, dan
menengah (UMKM) dalam meningkatkan daya saing produk lokal (Aisyah et al., 2025). Kota Cirebon, sebagai
salah satu daerah dengan kekayaan budaya yang tinggi, memiliki berbagai kuliner khas yang berpotensi besar
untuk dikembangkan. Salah satunya adalah Tahu Gejrot yang telah menjadi ikon kuliner masyarakat Cirebon
(Adhitya et al., 2021). Kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa promosi yang dilakukan UMKM masih sangat
terbatas, cenderung konvensional, dan belum memanfaatkan teknologi digital secara optimal (KHOERUNISA,
2025). Kondisi ini membuat produk kuliner khas Cirebon sulit bersaing di pasar yang semakin kompetitif.

Keterbatasan promosi tidak hanya menjadi masalah teknis, tetapi juga terkait dengan kualitas sumber daya
manusia (SDM) pelaku UMKM (Angraeni & Nursiam, 2025). Minimnya literasi digital dan keterampilan dalam
memanfaatkan teknologi modern menjadi hambatan dalam pengembangan usaha (Kamisutara et al.,, 2025).
Padahal, penguatan SDM menjadi kunci utama dalam meningkatkan keberlanjutan UMKM (Hernita et al., 2021).
Dengan kemampuan yang lebih baik dalam mengakses teknologi, pelaku UMKM dapat mempetluas pasar,
memperbaiki strategi pemasaran, dan meningkatkan nilai tambah produk (Hanafizadeh & Kim, 2020).

Pemerintah Indonesia melalui Asta Cita mendorong terwujudnya kemandirian ekonomi nasional yang salah
satunya berbasis ekonomi kreatif (Matsuda et al., 2025). Dalam hal ini, pelestarian budaya lokal melalui
pengembangan kuliner tradisional dapat menjadi wujud nyata kontribusi UMKM terhadap perekonomian
(Seppinen et al., 2025). Oleh karena itu, inovasi dalam promosi kuliner lokal seperti Tahu Gejrot perlu diarahkan
selain untuk meningkatkan pendapatan, tetapi juga untuk memperkuat identitas budaya Cirebon dalam kerangka
pembangunan ekonomi kreatif nasional (Jannah et al.,; 2025).

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penerapan teknologi digital dapat meningkatkan daya
saing UMKM. Misalnya, penelitian tentang penggunaan social media marketing membuktikan bahwa digitalisasi
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mampu memperluas jangkauan pemasaran UMKM (Nabivi, 2025). Penelitian lain menekankan bahwa
penggunaan teknologi berbasis aplikasi interaktif dapat meningkatkan engagement konsumen (Sehgal & Kavita,
2025). Di bidang teknologi, Augmented Reality (AR) telah banyak digunakan dalam sektor pariwisata, pendidikan,
dan promosi produk modern karena kemampuannya memberikan pengalaman interaktif kepada pengguna
(Balloufaud et al., 2025).

Namun demikian masih terdapat kesenjangan dalam penerapan teknologi AR untuk mendukung UMKM di
bidang kuliner tradisional (Wu, 2025). Sebagian besar penelitian lebih berfokus pada produk modern atau sektor
pariwisata, sementara pemanfaatannya untuk promosi makanan khas daerah masih jarang dilakukan (Basti &
Kasmaida, 2025). Studi yang secara khusus menekankan pada peran AR dalam penguatan SDM pelaku UMKM,
baik dalam aspek literasi digital maupun strategi pemasaran, masih sangat terbatas (Romadhon et al., 2023).
Kesenjangan ini membuka peluang besar untuk melakukan penelitian yang mengintegrasikan aspek manajemen,
teknologi, dan budaya lokal. Dengan mengembangkan aplikasi AR untuk promosi Tahu Gejrot, penelitian ini
selain menawarkan solusi teknologi, tetapi juga memberikan kontribusi nyata pada peningkatan kapasitas SDM
pelaku UMKM (Chovanec et al., 2024). Pelaku usaha dapat belajar menggunakan teknologi digital dengan cara
yang sederhana namun inovatif, sekaligus memperkenalkan produk khas daerah ke khalayak yang lebih luas
(Ranta et al., 2021).

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan aplikasi Awugmented Reality sebagai inovasi
promosi UMKM Tahu Gejrot khas Cirebon (Ghasemi et al., 2023). Penelitian ini juga bertujuan menganalisis
kontribusi aplikasi AR terhadap penguatan kompetensi SDM UMKM dalam bidang literasi digital dan strategi
pemasaran (Fernandes et al., 2021). Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan solusi nyata
atas keterbatasan promosi UMKM tradisional di era digital. Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan inovasi
yang bermanfaat bagi UMKM Tahu Gejrot di Cirebon, dan juga dapat bermanfaat bagi pengembangan ekonomi
kreatif secara umum (Liying et al., 2021). Dampak yang diharapkan meliputi peningkatan keterampilan SDM,
pelestarian budaya lokal melalui kuliner, serta kontribusi terhadap pencapaian visi Asta Cita (Horhoruw et al.,
2023). Secara makro, penelitian ini dapat menjadi model penerapan teknologi digital pada UMKM kuliner
tradisional di daerah lain di Indonesia.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan perangkat lunak model Waterfall yang disusun secara
sistematis melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, hingea pemeliharaan,
sehingga hasil penelitian dapat direplikasi dan dikembangkan lebih lanjut (Sobandi et al., 2021).

Gambar 1. Metode Waterfall

Tahap pertama adalah analisis kebutuhan, yaitu mengidentifikasi kebutuhan fungsional dan non-fungsional
dari aplikasi Awugmented Reality (AR) untuk promosi UMKM Tahu Gejrot. Pada tahap ini dilakukan observasi dan
wawancara dengan pelaku UMKM serta calon pengguna untuk mengetahui fitur yang dibutuhkan, seperti
pemindaian marker, tampilan objek 3D, video interaktif, dan integrasi media sosial.

Tahap kedua adalah perancangan sistem (Systenz Design). Perancangan terdiri dari desain arsitektur aplikasi,
alur interaksi pengguna, serta pembuatan mockup antarmuka menggunakan perangkat lunak Figma. Sebagai
pendukung, disusun model 3D sederhana beserta rancangan basis data untuk mengoptimalkan fungsi aplikasi.
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Tahap ketiga dalam metode ini adalah tahap implementasi (Implementation), yaitu proses pengkodean aplikasi
dengan menggunakan Unity 2022.3 LTS yang terintegrasi dengan Vuforia Engine 10.x. Bahasa pemrograman
yang digunakan adalah C#, sedangkan pengembangan untuk platform Android dilakukan melalui Android
Studio. Pada tahap ini aplikasi dibangun sesuai dengan rancangan yang telah ditetapkan.

Tahap keempat adalah pengujian (Teszzng). Pengujian dilakukan melalui uji coba fungsional (wuit fest dan
integration test) untuk memastikan fitur berjalan dengan baik, serta uji coba pada pengguna dengan metode Systen
Usability Scale (SUS). Tahap terakhir adalah pemeliharaan (Maintenance). Pada tahap ini dilakukan monitoring
terhadap penggunaan aplikasi, perbaikan bug, pembaruan konten, serta evaluasi keberlanjutan aplikasi. Evaluasi
juga melibatkan analisis dampak terhadap peningkatan keterampilan digital SDM UMKM Tahu Gejrot Cirebon,
efektivitas promosi, dan respon konsumen.
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Gambar 2. Diagram Alir Penelitian
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penguatan SDM pelaku UMKM Tahu Gejrot di Cirebon melalui
inovasi teknologi Awugmented Reality (AR) memberikan dampak positif yang signifikan, terutama dalam
aspek promosi produk. Melalui pelatihan intensif yang diberikan, para pelaku usaha mampu memahami
cara kerja aplikasi AR yang dirancang khusus untuk menampilkan visual interaktif Tahu Gejrot sebagai
kuliner khas Cirebon. Hal ini membuka peluang baru dalam memanfaatkan teknologi digital untuk
memperluas jangkauan pemasaran.
Rekonstruksi Tahu Gejrot 3D

Langkah pertama dilakukan dengan observasi visual terhadap produk Tahu Gejrot khas Cirebon,
termasuk bentuk potongan tahu, tekstur permukaan, kuah kecap berwarna cokelat, serta atribut khas
seperti cabe rawit dan bawang merah goreng. Dokumentasi dilakukan melalui foto resolusi tinggi dari
berbagai sudut (zop view, side view, dan close-up) untuk memperoleh data visual yang akurat.

Gambar 3. Observasi dan Scan 3D “T'ahu Gejrot’ Cirebon

Pembuatan Model Dasar (Basic Modeling)

Menggunakan soffware desain 3D, dibuatlah model dasar berupa bentuk tahu kotak dengan permukaan agak
kasar untuk menampilkan kesan autentik. Pada tahap ini, fokus utama adalah membuat proporsi yang sesuai
dengan ukuran asli Tahu Gejrot, termasuk wadah cobeknya.

Tahu Gejrot

Gambar 4. Pemodelan 3D “T'ahu Gejrot’ Cirebon
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Penerapan Aplikasi AR Tahu Gejrot pada Android

Pada tahap penerapan, aplikasi Augmented Reality (AR) Tahu Gejrot berhasil diintegrasikan ke dalam platform
Android dengan antarmuka yang sederhana, interaktif, dan mudah digunakan oleh UMKM maupun konsumen.
Aplikasi ini mampu menampilkan model 3D Tahu Gejrot secara real-time melalui kamera smartphone, sehingga
pengguna dapat melihat detail visual produk dengan pengalaman yang lebih nyata. Fitur ini meningkatkan daya
tarik promosi, karena konsumen dapat berinteraksi langsung dengan objek virtual sebelum melakukan pembelian.

ARCcic

Aplikasi pengenalan
makanan khas Cirebon

WMIULAIL

CARA
PENGGUNAAN

DOWNLOAD
MARKER

KELUAR

Gambar.5 Tampilan Visual Aplikasi AR Tahu Gejrot Betbasis Android

Gambar 5 menampilkan halaman utama aplikasi AR Tahu Gejrot Cirebon, yang memuat pilihan mulai, panduan
penggunaan, unduh marker, serta menu keluar.

CARA
PENGGUNAAN

1. Persiapkan Marker atau download
dari tombol
“DOWNLOAD MARKER"

2. Arahkan kamera HP pada gambar

tombol “INFO” untuk

an informasi dari

mbol “SUARA” untuk

pengucapan dari

Gambar 6. Antarmuka (Petunjuk Penggunaan) Aplikasi AR AR Tahu Gejrot

Gambar 6 merupakan tampilan muka (cara penggunaan) aplikasi AR Tahu Gejrot Cirebon, terdapat 4
langkah yang dapat dilakukan untuk menampilkan Augmented Reality Tahu Gejrot.
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DOWNLOAD
MARKER

KUNJUNGI LINK

https://s.id/MarkerARcic

ATAU SCAN

Gambar 7. Tampilan Muka (Download Marker) Aplikasi AR Tahu Gejrot Cirebon

Manfaat dari Tampilan Muka (Download Marker) terlihat pada Gambar-7, adalah memberikan kemudahan bagi
pengguna dalam memperoleh marker yang dibutuhkan untuk menampilkan objek Augmented Reality Tahu Gejrot
Cirebon. Dengan adanya fitur ini, pengguna tidak perlu mencari marker secara terpisah karena sudah tersedia
langsung di dalam aplikasi.

Gambar 8. Demo Aplikasi AR Tahu Gejrot Cirebon

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan aplikasi Augmented Reality (AR) Tahu Gejrot Cirebon berbasis
Android, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini mampu menjadi inovasi dalam memperkenalkan kuliner khas
Cirebon secara lebih interaktif dan menarik. Melalui fitur-fitur yang tersedia, pengguna dapat memperoleh
pengalaman baru dalam mengenal tahu gejrot, baik dari sisi sejarah, penyajian, maupun visualisasi tiga dimensi
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yang dihadirkan secara nyata melalui teknologi AR. Hal ini sejalan dengan tujuan penelitian untuk melestarikan
budaya lokal melalui pemanfaatan teknologi digital yang mudah diakses. penelitian ini memberikan manfaat dari
sisi penguatan Sumber Daya Manusia (SDM), khususnya generasi muda dan pelaku UMKM di bidang kuliner
Tahu Gejrot. Dengan adanya aplikasi ini, SDM lokal terdorong untuk lebih melek digital, meningkatkan literasi
teknologi, dan mampu mengintegrasikan kearifan lokal dengan inovasi modern. Penguatan kapasitas SDM ini
menjadi penting agar mereka tidak hanya mampu melestatikan Tahu Gejrot khas Cirebon, tetapi juga mampu
memasarkan secara lebih luas dalam ekosistem digital yang kompetitif. Dengan demikian, penelitian ini tidak
hanya berkontribusi pada aspek teknologi dan budaya, tetapi juga pada pengembangan SDM yang berdaya saing
tinggi di era transformasi digital.

Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan bahwa integrasi teknologi AR dengan kuliner tradisional
mampu menciptakan media promosi yang efektif, inovatif, dan berdaya tarik tinggi. Aplikasi AR Tahu Gejrot
Cirebon dapat dijadikan contoh pemanfaatan teknologi untuk mendukung ckonomi kreatif dan pariwisata
daerah, sekaligus memberikan kontribusi positif dalam upaya melestarikan warisan budaya lokal.
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