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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi dalam era revolusi industri 4.0 seperti saat ini telah 

mampu menciptakan berbagai macam teknologi untuk mempermudah berbagai 

keperluan umat manusia. Kemajuan teknologi memberikan dampak pemenuhan 

kebutuhan masyarakat menjadi lebih mudah, efektif dan efisien, serta dapat 

mewujudkan sesuatu yang dulu tampak tidak mungkin menjadi mungkin. 

Pertumbuhan teknologi yang sangat cepat ini, tak luput disebabkan karena tuntutan 

berbagai macam permasalahan baru yang bermunculan. Permasalahan dengan 

tingkat kompleksitas yang tinggi menuntut manusia untuk berpikir kritis dalam 

mengelola dan memecahkan masalah tersebut, salah satunya dengan cara 

melibatkan teknologi dalam menyelesaikan permasalahan itu. Pemanfaatan 

teknologi ini mencakup berbagai bidang kehidupan, salah satunya adalah dalam 

bidang pengelolaan informasi yaitu publikasi informasi kepada masyarakat. 

Publikasi informasi kepada masyarakat mengalami perkembangan yang sangat 

pesat terutama dalam hal akses untuk mendapatkan informasi tersebut, salah satu 

yang paling populer adalah melalui jaringan telekomunikasi atau internet. 

Informasi yang disebarluaskan oleh penyedia informasi kepada masyarakat dapat 

disebarluaskan melalui internet, kemudian dengan kemajuan zaman informasi 

dapat diperoleh masyarakat langsung lewat genggaman tangan dengan perantara 

telepon pintar atau smartphone. Penggunaan smartphone sebagai sebuah fasilitas 

teknologi masa kini yang mampu mengelola dan mendapatkan informasi dari dunia 

maya haruslah mampu dimanfaatkan sebaik mungkin guna efektifitas dan efisiensi 

penyampaian informasi yang bermanfaat kepada masyarakat.  

Publikasi informasi melalui media internet atau dunia maya merupakan 

media baru dalam cara penyampaian informasi. Menurut Pierre Levy yang menulis 

buku terkenal berjudul Cyberculture (Intan Trivena Maria Daeng et al., 2017) 

menyatakan bahwa World Wide Web dapat menjadi sebuah wadah yang 

memungkinkan manusia untuk mengembangkan orientasi pengetahuan yang baru 
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dalam lingkungan infromasi terbuka, fleksibel dan dinamis sehingga mampu 

terlibat dalam dunia demokratis yang lebih interaktif pada pengetahuan dan 

berdasarkan pada masyarakat. Dunia maya memberikan tempat pertemuan semu 

yang memperluas dunia sosial, menciptakan peluang pengetahuan baru, dan 

menyediakan tempat untuk berbagi pandangan secara luas. Pada era keterbukaan 

informasi publik seperti saat ini berbagi informasi kepada publik merupakan salah 

satu pilar kebebasan, pilar demokrasi, transparansi dan good governance (Indah & 

Hariyanti, 2018). Berdasarkan undang-undang No 14 tahun 2008 tentang 

Keterbukaan Informasi Publik bahwa kebijakan keterbukaan informasi publik 

menjadi salah satu upaya pemenuhan hak asasi manusia (HAM). 

Kementerian Agraria dan Tata Ruang/Badan Pertanahan Nasional 

(ATR/BPN) merupakan kementerian yang mengelola informasi dalam bidang 

pertanahan dan tata ruang. Informasi yang dikelola Kementerian ATR/BPN 

sangatlah kompleks sehingga dibutuhkan manajemen pengelolaan yang baik. 

Terlebih lagi dalam pengelolaan publikasi informasi kepada masyarakat harus 

dilakukan pengelolaan secara tepat dan benar, sehingga masyarakat dapat dengan 

mudah memperoleh informasi yang bermanfaat dan tepat guna. Dewasa ini 

kemajuan teknologi informasi dan infrastruktur pendukungnya akan membuat 

peluang pengembangan Sistem Informasi Pertanahan (SIP) yang lebih handal, 

efisien dan tepat waktu pada Kementerian ATR/BPN. Kebutuhan akan informasi 

mengenai pertanahan tumbuh semakin pesat terhadap kemudahan akses yang 

dibutuhkan oleh masyarakat (penerima kebijakan) dan pemerintah (pembuat 

kebijakan), hal ini dikarenakan pengguna data dan informasi saat ini sangat kritis 

terhadap penyediaan layanan informasi pertanahan yang baik (Mustofa et al., 2018). 

Menurut Wiliamson dalam Fahmi (2018) untuk mencapai tunjungan 

pembangunan nasional yang berkelanjutan dan mewujudkan pemerintahan yang 

baik (good governance) harus dilakukan pengelolaan data dan informasi pertanahan 

yang baik. Salah satu pilar pendukung pembangunan berkelanjutan, selain 

ekonomi, lingkungan dan sosial adalah dengan mewujudkan suatu pemerintahan 

yang baik sehingga pembangunan nasional yang berkelanjutan dapat terus 

dilakukan. 
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Selama kegiatan Pendaftaran Tanah Sistematik Lengkap (PTSL) yang 

dilakukan oleh Kementerian ATR/BPN dalam beberapa tahun terakhir, telah 

menghasilkan sebuah big data dan informasi pertanahan yang begitu luas dan 

lengkap. Data tersebut harus dikelola secara baik dan benar sehingga dapat 

menghasilkan informasi yang bermanfaat untuk kemudian dapat dipublikasikan 

kepada masyarakat. Setiap informasi yang diberikan kepada masyarakat tidak 

hanya harus bermanfaat, namun juga tetap sesuai dengan peraturan dan ketentuan 

perundang-undangan yang berlaku. Hal ini merupakan bagian yang telah dilakukan 

sejak perancangan dan pembangunan sistem komputerisasi pada kantor pertanahan 

dalam mewujudkan sebuah sistem infromasi pertanahan (Mustofa et al., 2018). 

Pada kegiatan PTSL, data yang dihasilkan merupakan data spasial keruangan 

yang berbasis persil dengan atribut informasi terkait bidang tanah tersebut yang 

artinya setiap data akan memiliki koordinat posisi relatif. Persil-persil tersebut 

dimasukan kedalam peta pendaftaran yang diupload pada sistem GeoKKP melalui 

sistem komputerisasi kegiatan pertanahan. GeoKKP merupakan suatu aplikasi yang 

berbasis Sistem Informasi Geografis (GIS), yang digunakan untuk menghubungkan 

data spasial dan data tekstual ke dalam suatu sistem lalu disimpan ke dalam server 

Kantor Pertanahan (Aditama et al., 2020). Sistem informasi Geografis inilah yang 

mendasari dibentuknya sistem informasi pertanahan yang ada di Kementerian 

ATR/BPN melalui website www.bhumi.atrbpn.go.id. Website ini menampilkan 

informasi GIS berbasi web yang dapat diakses secara terbuka oleh masyarakat. GIS 

merupakan data spasial yang memiliki lokasi berdasarkan sistem referensi 

koordinat tertentu maupun secara geografis. Aplikasi berbasis GIS memiliki 

keunggulan dalam menghubungkan berbagai titik tertentu di bumi, 

menggabungkannya, menganalisa dan akhirnya memetakan hasilnya. Sehingga 

GIS sangat berbeda dengan sistem infromasi lainnya karena GIS juga mampu untuk 

menjawab beberapa pertanyaan seperti; lokasi, kondisi, trend, pola dan pemodelan. 

(Annugerah et al., 2016).  

Dewasa ini perkembangan virtual reality telah merambah ke berbagai 

penggunaan bidang ilmu pengetahuan yaitu pelatihan pilot, industri hiburan, 

perencanaan kota dan visualisasi lingkungan (Bishop, 2002). Menurut Rodriguez 

(2017) komponen geolocation yang dimiliki oleh database GIS merupakan faktor 
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penting dalam membangun sebuah aplikasi yang dinamis yang dapat berinteraksi 

langsung kepada pengguna berdasarkan lokasi mereka melalui teknologi virtual 

reality satunya yaitu augmented reality. Sistem berbasis geolokasi sangat populer 

digunakan akhir-akhir ini, karena sistem berbasis lokasi dapat digunakan untuk 

navigasi gedung dan informasi sebuah tempat berbasis lokasi beserta navigasinya. 

Hal ini akan sangat bermanfaat bagi masyarakat untuk mendapatkan keuntungan 

dalam menggunakan sebuah aplikasi dengan lokasi sebagai fitur utamanya 

(Rodriguez & Huang, 2017). 

Teknologi augmented reality (AR) telah banyak dipilih sebagai teknologi 

yang digunakan dalam media untuk meyajikan sebuah informasi. Melalui teknologi 

AR pengguna dapat memvisualisasikan objek dalam bentuk 3 dimensi dengan 

kelebihan yang dimiliki AR yakni bersifat real time dan lebih interaktif maka sangat 

cocok untuk diimplementasikan dalam berbagai bidang. Sistem Augmented Reality 

bersifat interaktif dikarenakan mampu mengkombinasikan antara data real world 

dan data hasil komputasi melalui proses superimposed antara kedua objek tersebut 

melalui sebuah smartphone. Aplikasi ini juga memanfaatkan life direct real-world 

environment yang akan diintegrasikan dengan data yang didapat dari hasil 

komputasi yang mencakup data koordinat, bearing device, dan lain-lain. Hasil 

overlay kedua data tersebut akan mampu menghasilkan informasi yang mudah 

diakses dengan menggunakan metode AR ini dikarenakan hasil informasi yang 

didapat akan bisa langsung dilihat melalui tampilan live view melalui kamera 

smartphone pada lokasi di mana kita berada (Hardiansyah et al., 2012). Di dalam 

teknologi AR terdapat metode berbasis location based. Metode ini menggunakan 

posisi dan lokasi penggunanya sebagai parameter utama yang dapat disempurnakan 

dengan menggunakan Google Maps dan GPS (Global Positioning System) untuk 

mencari posisi dan informasi pada masing-masing lokasi berdasarkan posisi 

pengguna secara real time. 

Berdasarkan penjabaran yang telah dijelaskan di atas peneliti ingin 

melakukan penelitian terhadap manfaat penyampaian informasi pertanahan yang 

berbasis database GIS persil pada bidang tanah yang diperoleh pasca kegiatan 

PTSL menggunakan media smartphone dengan menerapkan teknologi augmented 

reality dengan metode location based service. Oleh karena itu peneliti melakukan 
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penelitian dengan judul “Pemanfaatan Augmented Reality dalam membangun 

sistem informasi pertanahan pasca kegiatan PTSL”. 

B. Rumusan Masalah 

Data yang berhasil diperoleh selama kegiatan PTSL merupakan sebuah basis 

data yang besar dengan manajemen pengelolaan data sudah dilakukan dengan 

cukup baik. Namun data tersebut belum mampu dikelola secara baik menjadi 

sebuah informasi yang layak untuk disajikan kepada masyarakat, sehingga hal ini 

harus menjadi perhatian khusus di era keterbukaan informasi seperti saat ini. 

Kementerian ATR/BPN sebenarnya telah menyediakan informasi pertanahan 

kepada masyarakat secara mobile melalui smartphone dengan dibuatnya berbagai 

aplikasi seperti, Sentuh Tanahku, SiPetik, dan Survey Tanahku. Publikasi informasi 

juga dilakukan melalui media website dengan cara mengakses situs 

www.gistaru.atrbpn.go.id untuk informasi tata ruang. Selanjutnya yang terbaru 

adalah kerjasama antara Pusat Data dan Informasi Kementerian ATR/BPN dan 

ESRI Indonesia dalam membangun webGIS untuk informasi pertanahan berupa 

Nomor Induk Bidang Tanah (NIB), luas tanah dan jenis hak atas tanah yaitu 

www.bhumi.atrbpn.go.id. Semua media tersebut memiliki kesamaan dalam 

membangun sistem informasinya yaitu berbasis dengan Sistem informasi Geografis 

(GIS), sehingga dalam mengakses informasi tersebut setidaknya masyarakat harus 

memiliki kemampuan dasar dalam bidang pemetaan, minimal mampu membaca 

peta digital guna mendapatkan informasi dari berbagai sarana tersebut. 

Kemampuan yang dimiliki setiap masyarakat dalam hal pemahaman bidang 

pemetaan terutama berkaitan dengan membaca peta tidaklah sama, sehingga 

beberapa masyarakat yang cukup awam dalam bidang ini akan kesulitan untuk 

mendapatkan informasi. Terlebih lagi informasi yang berbasis spasial dengan 

berorientasi lokasi ataupun posisi.  

Berdasarkan permasalahan diatas terkait kemampuan yang dimiliki 

masyarakat untuk memahami dan membaca peta maka perlu dilakukan penelitian 

mengenai penggunaan teknologi augmented reality menggunakan layanan location 

based service sebagai sarana yang memudahkan pemberian informasi kepada 

masyarakat dalam hal kemudahan dalam menangkap dan memahami informasi 
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pertanahan. Teknologi augmented reality pada dasarnya bersifat interaktif serta real 

time (Vitono et al., 2016). Hal ini diharapkan akan mempermudah penyampaian 

informasi pertanahan, terutama bagi masyarakat yang memiliki tingkat pemahaman 

rendah dalam hal pemetaan. Melalui teknologi augmented reality ini masyarakat 

dapat berinteraksi langsung dengan informasi yang mereka butuhkan melalui 

tampilan live view pada kamera smartphone mereka secara real time. Pada akhirnya 

dapat terwujud sebuah sistem informasi pertanahan yang tepat guna kepada 

masyarakat. 

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

1. Tujuan 

Tujuan penelitian yang ingin dicapai oleh peneliti adalah: 

a. Merancang dan membangun sebuah sistem dalam memanfaatkan teknologi 

augmented reality untuk membangun sistem informasi pertanahan terhadap 

big data yang dihasilkan pasca kegiatan PTSL. 

b. Mengetahui apakah sistem augmented Reality dapat digunakan sebagai 

sarana dalam publikasi informasi pertanahan melalui uji fungsionalitas pada 

aplikasi. 

2. Kegunaan penelitian ini adalah: 

a. Dalam rangka membantu membangun sistem informasi pertanahan dalam hal 

publikasi data dan informasi kegiatan PTSL kepada masyarakat. 

b. Menambah khazanah ilmu pengetahuan di bidang pertanahan dalam 

publikasi informasi menggunakan smartphone. 
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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dibuat maka hasil kesimpulannya adalah 

sebagai berikut: 

1. Hasil pembangunan aplikasi informasi pertanahan menggunakan 

teknologi augmented reality dilakukan melalui beberapa tahapan yakni; a) 

perencanaan aplikasi dilakukan dengan menganalisis kebutuhan sehingga 

dipilih sebuah teknologi augmented reality dengan location based service  

yang bersifat interaktif dan mampu menampilan informasi spasial yang 

memilii posisi relatif, b) Aplikasi dirancang menggunakan Unity 3D dan 

database MySQL yang dihosting dan disimpan secara cloud computing 

service, c) implentasi dilakukan pada smartphone dengan spesifikasi 

Android Nougat 7.1, RAM 4 GB, memiliki sensor magnetic, receiver GPS 

dan Gyroscope serta memiliki jaringan internet 4G yang stabil, dan d) 

diujikan menggunakan blackbox testing oleh responden Kantor Pertanahan 

Surabaya II 

2. Hasil pengujian fungsionalitas dari masing-masing fitur pada aplikasi 

adalah semua fitur dapat berfungsi dengan baik. 

B. Saran 

Hasil dari perancangan sistem aplikasi informasi pertanahan menggunakan 

teknologi augmented reality masih terdapat banyak kekurangan dan jauh dari kata 

sempurna. Maka dari itu, diperlukan peningkatan kinerja dari sistem aplikasi yang 

telah dirancang tersebut. Peningkatan yang diusulkan merupakan pemikiran 

peneliti dikombinasikan dengan saran perbaikan dari pengguna melalui jawaban 

yang diberikan pada saat pengisian kuesioner ketika melakukan uji aplikasi. 

Adapun saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut: 

1. Informasi tambahan dapat diberikan lebih detail ketika label POI di klik 

sehingga dapat menampilkna informasi tambahan seperti jarak menuju 
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titik tersebut dan informasi yang layak ditampilkan sesuai peraturan 

publikasi informasi yang ada. 

2. Sebaiknya dapat ditambahkan persebaran point secara 2D terlebih dahulu 

dengan menggunakan basemaps GoogleMaps dengan menimbulkan 

marker yang memiliki label pada GoogleMaps sehingga hal ini akan lebih 

mempermudah pengidentifikasian dilapangan. 

3. Aplikasi ini sudah cukup baik untuk menampilkan informasi pertanahan, 

namun sebaiknya jumlah label POI yang ditampilkan disekitar pengguna 

jangan terlalu banyak sehingga akan menyulitkan untuk melakukan 

identifikasi lebih detail melalui kamera smartphone. Serta akan lebih 

mudah penggunaannya apabila disertai dengan video singkat tutorial cara 

penggunaan aplikasi ini secara lebih detail. 
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