BAB1

PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Kabupaten Temanggung memiliki potensi yang besar dalam pengembangan
pariwisata, antara lain Wisata Alam Posong. Pikatan Warer Part, Wana Wisata
Jumprit, Candi Pringapus, Pasar Papringan, Desa Wisata Trah Aji. dan lain
sahghfl MNamun m Kabupaten Tmngmm u-lehﬂua. Kabupaten
yang memiliki objek wisala yang lebih dikenal seperti Candi Borobudur pada
Kabupaten Magelang dan Dieng pada Kabupaten Wonosobo, sehingga Kabupaten
Tfﬂmh}'ﬂ sebagm daerah antar tujuan wisata bukan :J.ehugui.mmjum
wisan(2)

Berdasarkan Laporan Statistik Kabupaten Tm;mﬂﬁﬁ!m
olgh Dinas Komunikasi dan Informasi Kabupaten Temanggung dari data Badan
Pusat Statistik Kabupaten Temanggung pada tabun 2018, Pada tahun 2013 total
kunjungan wisats ke Kabupaten Temanggung sejumlah 326.081 pengunjung.
Sedangkan pada tahun 2017 menunjukkan pada angka 494.144 total pengunjung|1].
Hal tersebut memperlihatkan bahwa tingkat kunjungan wisata di Kabupaten
Temangoung dan tahun 2013 hingga tahun 2017 selalu mengalami peningkatan.

Kabupaten Temanggung - sendin memang mempunyai wisata alam yang
sangat banyak dan menark. Salah satunya yang menjadi magnet tersendiri bagm
wisatawan adalah Wisata Alam Posong. Tempat wisata ini terletak di ketinggian

Cumumg Sindoro tepatmya di Desa Tlahab, Kecamatan Kledung, Wisatn Alam



Posong menyuguhkan panorama alam yang sangat indah. Terlebih, jika menikmati
pemandangannys pada waktu pagi har untuk melihat matahan terbit dan ofuk
timur atau vang sering disebut dengan istilah swmrise. Posong juga menawarkan
pemandangan yang terlihat berapa puncak puncak gunung yang berada di Jawa
Tengah dan juga Daerah Istimewa Yogyakarta, yaitu Gunung Sumbing, Sindoro,
Prau, Andong. Merbabiu, Muria, w'{wﬂ Kini posong yang dulunya
hanya sebagai fempal wisnta nﬁuuﬂpu&mdmm suprise bagl wisatawan
maupun bagi fotografer, lambat laun Posong berbenah sehingga menjadi sebuah
W indah dengan latar pemandangan }-awm

Seiring perkembangannya zaman dan perkembangan sostal media yang
sangst cepat, seseorang dapat mengungosh folo di suatu tempat. Secam fidak
hngmgm lersebut membantu dalam mempromosikan tempal wil.'lh tﬂﬁhuL
Mﬂgﬁhbj&m vang berkembang di era modern seperti thnn&_ﬁ-iﬁ'isstm
Alam Posong tentunya memiliki tempat berswafoto atay yang sering dikenal
dengan sebutan spor seffie. Pihak pengelola Posong menyediakan heberapa tempat
yang menarik untuk digunakan berswafoto. Tempat-fempat tersebut tentunya
dlhnsrdmmmwlmng agar dapat menghasilkan gambar foto
yang menarik. Biasanya pada tempat foto yang disediakan terdapat seorang badut
atau boneka karakter maskot ].Jilﬂll wisata tersebut. Memberikan maskot atau badut
adalah salah satu upaya memberikan ciri ke khasan dari tempat wisata tersebul.
Selain itu. memberikan sosok badut atau maskot juga sebagai sarana promosi dan
suatu tempat wisata. Selain dengan badut vang diperankan oleh manusia, bissanya

pengelola tempat wisata juga membuat patung dan karakter maskot tempat wisata



tersebut. Seperti yang sudah familiar dengan masyarakat Indonesia, maskot dari
Dunia Fantasi atsu lebih dikenal dengan sebutan Dufin vang memiliki maskot
berupa Bekantan. Hal tersebut bukan tanpa alasan, melainkan karena hewan
tersebut yang tinggal di kawasan Dufan(4]. Pososng sebogmi salah satu tempat
tujuan wisata di Kabupaten Temanggung belum menempatkan maskot pada spot
foro vang dimilikin;u;"ﬂamun Plﬂm.ﬁwm memiliki fauna khas yang
menjadi maskof dastah dan st proyins it bt kepodang. Tkon auns
burung kepodang dmhm.'tungﬂ. tersebut dapat dijadhikan Wmaslmt unfuk
mmjmg pariwisata vang ada di Provinsi Jawa Tegah. Untuk membangun patung
ataupun membuat kostum boneka menjadi sebuah masket yang dapat ditempatkan
pada tempat foto yang tersedia di Objek Wisata Pososng tentunyt memeriukan
biaya yang sangat banyak. Untuk mengurangi biaya tersebut dan jugs mengiptakan
seneasi bar dalam membuat foto menarik dengan karkter maskot dosrah wisata
tersebut, teknologi Auwgmented Reafiny dopal menjadi jawaban dan solusi dari
permasalahan tersebut. Augmented Reality dapat menggabungkan objek virtual
dengan objek nyata secars real ime. Selain itu juga memiliki keuanggulan yang
interaktif dengan penggunanya

Pada kasus di atas, maskot dari tempal wisata atau daerah tersebut dapat
dibuat dengan menggunakan objek maya yang kemudian diterapkan pada aplikasi
smiartphone menggunakan teknologi Augmented Realite. Sehingga pengunjung dari
tempat wisata tersebut dapat berfoto menggunakan smartpione yang dimilikinya
dengan karakter maskot objek wisatn tersebul hanya dengan menginstal aplikasi

Augmented Realin bernama AR Kamera pada smartphone. Dalam pengmmaannya,



Augmented Realine membutubhkan penanda agar dapat memunculkan atau
menampilkan objek mayanya. Selain itu dapat juga dilakukan tanpa penanda. Hal
Reafity yang mana pendeteksiannya dengan menggunakan penanda mempumyai
batas tertentu dalam mendeteksi marker. Apriyani(2016) yang berjudul “Analisis

Penggunaan Marker' Tracking Pada Awgmented, Reality Huruf  Hijaiyah”

ed Reality pada spot
csection.
dari aspek functional suitahility, compatibility. performance efficiency.
dan wsability.



1.3 Batasan Masalah

Pada penelitian dan Implementasi Markerfess Augmented Reality yang akan
diaplikasikan pada Objek wisata Posong terdapat batasan masalah yang akan dibuat
penulis agar tidak meluasnyn cakupan ruang lingkup permasalahan. Sehinggn

1. Membuat aplikasi Awgmented Reality berbasis android dengan metode
markerless menggunakan pendeteksian bidang (plane detection) yang



dapat digunakan untuk melakukan pemotretan pada spot foto di objek
‘wisata Posong Temanggung.

2. Mengetahui tingkat kelayakan aplikasi yang dikembangkan ditinjau dari
aspek functional suitability, compatibifity, performance efficiency, dan

Yogvakarta
¢. Sehagai salah satu syarat mendspat gelar Sarjana Komputer
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1.0.1  Metode Pengumpulan Daia
Metode yang dilakukan dengan mengumpulkan data-data yang

berasal diri buku artiket, jumal ates penelitisn: sehelumnya dan: dari

berbagai sumber lainnya yang berkaitan dengan permasalahan yang akan

{an yaitu Augmented Reality dengan m

perancangan, dilakukan perancangan arsitektur, pengumpulan dat,



Lo.d  Metode Implementasi
membangun aplikasi berdasarkan hasil perancangan dan analisis yang sudah
dilakukan pada tahapan sebelummya.

1.6.5  Metode Pengujian

melakukan penelitian ini dan sistematika penulisan dalam penyusunan skripsi.
BAB 10 LANDASAN TEORI
Pada bab ini bersisi tenteng tinjauan pustaka dengan tema yang saling berkaitan

yang berasal dari buku, artikel stsu pun dokumentasi penelitian yang pemah
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dilakukan sebelumnya, Uraian teori-teori yang dijelaskan yang mendasari
pembahasan terperinci yang berhubungan dengan topik penelitian.

BAB 1l ANALISA DAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan metode dan tahapan membangun aplikasi dari mulai tahapan
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