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INTISARI

Kabupaten Sumba Barat Daya atau yang juga biasa disingkat SBD
merupakan salah satu kabupaten yang memiliki potensi pariwisata yang menarik,
dimana setiap objek wisatanya memiliki pesona tersendiri yang memikat para
wisatawan domestik maupun mancanegara. Letak SBD berada dipulau Sumba dan
juga temasuk dalam bagian propinsi Nusa Tenggara Timur. Objek wisata di
kabupaten ini masih murni dengan unsur alamiah dan keberadaannya sudah mulai
banyak di ekspos oleh kalangan wisatawan. Namun bagi sebagian wisatawan yang
belum pernah berkunjung atau bahkan baru pertama kali ke wilayah ini akan
menjadi kesulitan, karena harus bertanya kemana atau kepada siapa untuk
mengetahui secara jelas deskripsi dan letak lokasi objek wisata yang dituju.
Apabila wisatawan ingin mencari lokasi objek wisata biasanya hanya
mengandalkan proses pencarian dengan bertanya lansung kepada masyarakat
sekitar yang dijumpai. Pemanfaatan dan penggunaan media internet maupun
media promosi lainnya seperti brosur masih memiliki kendala dalam memberikan
informasi yang sesuai dengan kebutuhan wisatawan.

Untuk mengatasi kendala tersebut dapat digunakan sebuah solusi yang
dapat memanfaatkan kolaborasi antara Location based service dengan teknologi
Augmented Reality. Location Based Service memiliki kemampuan untuk
memberikan informasi mengenai lokasi yang diminta sesuai lokasi keberadaan
pengguna dengan menggunakan GPS (Global Posisioning System). Sedangkan
Augmented Reality memiliki kemampuan untuk menambah realitas suatu objek
virtual di dunia nyata dengan memanfaatkan fitur kamera smartphone dan
melacak sebuah objek dengan metodenya yaitu markerless.

Hasil yang akan dicapai melalui penelitian ini adalah pengembangan
sebuah aplikasi mobile objek wisata dengan Augmanted Reality yang mampu
menyediakan informasi mengenai objek wisata melalui Augmented view, yakni
pengguna dapat melihat POIs wisata melalui layar kamera smartphone ketika
ingin mengetahui dan menuju lokasi objek wisata yang dinginkan. Selanjutnya,
perangkat smartphone bersistem operasi android dengan dukungan fitur-fiturnnya,
seperti kamera dan GPS, serta terkoneksi layanan internet dapat menjalankan
aplikasi.

Kata kunci : Objek Wisata, Augmented Reality, LBS, Smartphone



ABSTRACT

Southwest Sumba regency or also commonly abbreviated as SBD is one
district that has the potential to attract tourism, tourism where each object has its
own charm that captivated the domestic and foreign tourists. SBD layout is also
including the island of Sumba and in parts of East Nusa Tenggara province.
Attractions in this district are still pure with natural elements and its existence was
already widely in exposure by the tourists. But for some tourists who have never
been or even the first time to this area will be difficult, because they have to ask
where or to whom to know clearly the description and location of the targeted
tourist sites. If travelers want to find the location of attractions usually only rely
on the search process by asking directly to the people around you encounter. The
exploitation and use of internet media and other promotional media such as
brochures still have a problem in providing information in accordance with the
needs of travelers..

To overcome these obstacles can be used for a solution that can take
advantage of the collaboration between technology Location-based service with
Augmented Reality. Location Based Service has the capability to provide
information on the location of the user is located using GPS (Global positioning
Service) in accordance with the user's location is. While Augmented Reality has
the capability to augment the reality of elements by using the smartphone camera
features and track an object without markers with Markerless method.

Results to be achieved from this research is the development of an
application that can display information about tourist attractions via augmented
view, users can see when they want to know the Travel POIs and attraction to the
location desired. Furthermore, this application can run on the Android operating
system smartphone with camera and GPS support feature, is also connected to the
Internet.

Keywords: Tourist Attraction, Augmented Reality, LBS, Smartphone



HALAMAN PERSEMBAHAN

“When the people are around you, sometimes underestimate
to you, that's where the real your power”.

“Prove and show it's that what they say it's just a mere

gibberish”.

TUHAN YESUS KRISTUS YANG SELALU MENYERTAIKU, IBUNDA
TERCINTA YANG SELALU MENDOKANKU, MENYAYANGIKU DAN
AYAHANDA
KEDUA KAKAKKU TERKASIH YANG MENDUKUNGKU, ADIK-
ADIKKU TERSAYANG DAN SEMUA TEMAN-TEMAN YANG
TELAH MEMBANTUKU UNTUK MENJADI PRIBADI YANG LEBIH
BAIK & SUKSES LAGI KEDEPANNYA.
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