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BAB I  

PENDAHULUAN 

Pada bab ini dijelaskan mengenai latar belakang penulisan tugas akhir. Pada 

bab ini juga dijelaskan rumusan masalah yang diangkat, tujuan dan manfaat tugas 

akhir. Tahapan penelitian dijabarkan pada bagian metodologi pelaksanaan tugas 

akhir dan tata tulis tugas akhir dijelaskan pada sistematika pelaksanaan. 

 

1.1. Latar Belakang 

Rangkaian perjalanan sejarah sebuah kota dapat dilihat pada warisan 

kekayaan arsitektur bangunan bersejarah yang ada di kota tersebut (Akbar, 2008). 

Bangunan bersejarah memuat nilai dan informasi mengenai sejarah yang sudah 

dialami sebuah kota. Menurut Undang Undang Republik Indonesia Nomor 11 

Tahun 2010 berkenaan dengan Cagar Budaya, bangunan bersejarah termasuk dalam 

warisan budaya karena terdapat nilai penting untuk sejarah, kebudayaan, ilmu 

pengetahuan, pendidikan, dan agama. Oleh karena itu bangunan bersejarah perlu 

diajaga dan dikelola secara tepat agar bangunan tersebut dapat memberi manfaat 

sebagai cagar budaya. 

Surabaya sudah berdiri dari tanggal 31 Mei 1293 dan mempunyai banyak 

sejarah mulai dari jaman Kerajaan Hindu-Mataram hingga jaman kolonial Belanda 

(Handinoto, 1996). Banyak bangunan - bangunan bersejarah hasil peninggalan 

kolonialisme yang tersebar di setiap sudut kota Surabaya. Pemerintah Kota 

Surabaya melalui SK Walikotamadya Surabaya Nomor 188.45/251/402.1.04/1996 

menyatakan bahwa terdapat 61 bangunan cagar budaya, dan berdasarkan SK 

Walikota Nomor 188.45/004/402.1.04/1998 terdapat 163 bangunan cagar budaya 

yang ada di Kota Surabaya. Sebagian besar bangunan – bangunan cagar budaya 

tersebut terdapat di area Kota Lama di Surabaya bagian utara. 

Menurut survei yang dilakukan oleh Moh. Syaifudin (Syaifudin, 2017), 

ditemukan bahwa dari empat kategori wisata heritage yang ada di Surabaya, 
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bangunan cagar budaya menempati posisi teratas untuk kategori yang paling 

menarik. Namun kurang nya promosi atau sosialisasi kepada masyarakat megenai 

bangunan - bangunan cagar budaya di Surabaya menyebabkan tidak banya 

masyarakat yang mengenal bangunan cagar budaya yang ada di Kota Surabaya 

(Kurnia, 2013). Hal ini tentu akan berdampak terhadap minimnya informasi 

mengenai bangunan cagar budaya tersebut. Secara tidak langsung minimnya 

informasi yang diketahui masyarakat mengenai bangunan – bangunan berserajah di 

Surabaya akan mempengatuhi jumlah kunjungan ke tempat tersebut. 

Dengen Teknologi, Informasi dan Komunikasi (TIK) yang ada saat ini 

membuat masyarakat mampu mengakses berbagai macam informasi dengan 

mudah. Namun Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Surabaya nampaknya 

belum memanfaatkan keuntungan ini secara optimal untuk melakukan promosi 

mengenai wisata bangunan cagar budaya di Surabaya. Hal ini terbukti dari survei 

yang sama yang dilakukan oleh Moh. Syaifudin (Syaifudin, 2017) terhadap 45 

wisatawan di Surabaya menyatakan bahwa informasi yang diperoleh wisatawan 

yang berkunjung ke bangunan cagar budaya paling banyak berasal dari keluarga 

atau teman yaitu sebanyak 23 orang, sedangkan televisi/radio/internet menempati 

posisi kedua sebanyak 14 orang. 

Pengenalan citra adalah sebuah proses mencocokan fitur – fitur yang ada pada 

sebuah citra  dengan fitur - fitur citra latih yang sudah tersimpan dalam database 

(Wijaya, 2005). Pengenalan citra merupakan salah satu bagian dari visi komputer 

yang sudah diaplikasikan di berbagai bidang seperti medis, manufaktur, hiburan, 

marketing, maupun pariwisata. Proses pengenalan citra membuat sebuah komputer 

mampu mengenai sebuah obyek dengan bantuan algoritma tertentu. Meskipun 

memerlukan biaya komputasi yang tinggi, namun dengan kemajuan teknologi saat 

ini sebuah smartphone sudah mampu melakukan tugas pengenalan citra. 

Dengan kelebihan tersebut pengenalan citra dapat digunakan untuk membatu 

wisatawan yang tidak mengetahui bangunan cagar budaya yang ada di sekitarnya 

yang menarik untuk dikunjungi, dengan memberikan kesempatan untuk 

menjelajahi lingkungan. Cara ini tentu lebih menarik dibandingkan dengan harus 
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mencari menggunakan mesin pencari di internet dimana informasi disajikan secara 

pasif, atau melalui brosur yang terkadang sulit didapat. 

Berdasarkan data dan permasalahan yang sudah dijabarkan sebelumnya maka 

terpikirkan sebuah ide untuk membuat sebuah aplikasi mobile pengenalan 

bangunan cagar budaya yang ada di Surabaya. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang diangkat dalam tugas akhir ini adalah: 

1. Bagaimana mengenali obyek bangunan dan mengklasifikasi sebagai obyek 

cagar budaya yang ada di Kota Surabaya dengan algoritma SURF dan ORB? 

2. Bagaimana menyampaikan informasi tentang cagar budaya di Kota Surabaya 

sesuai dengan Peraturan Daerah Kota Surabaya Nomor 5 Tahun 2005 Pasal 9 

ayat (1)? 

 

1.3. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan dari tugas akhir ini adalah untuk mengenali obyek bangunan dan 

mengklasifikasi sebagai obyek cagar budaya di Kota Surabaya dan menyampaikan 

informasi mengenai bangunan tersebut sesuai dengan Perda Kota Surabaya Nomor 

5 Tahun 2005 Pasal 9 ayat (1). 

 

1.4. Manfaat Tugas Akhir 

Tugas akhir ini memiliki beberapa manfaat yang dapat dijabarkan ke dalam 

poin - poin sebagai berikut: 

1. Aplikasi ini mempermudah pengguna untuk menemukan dan mengenali 

bangunan – bangunan bersejarah yang ada di Surabaya. 

2. Aplikasi ini membantu pengguna memberikan informasi mengenai bangunan 

cagar budaya sesuai dengan Peraturan Daerah Kota Surabaya Nomor 5 Tahun 

2005 Pasal 9 ayat (1). 
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1.5. Ruang Lingkup 

Ruang lingkup tugas akhir ini dibatasi dalam beberapa hal, yaitu: 

1. Aplikasi ini hanya untuk bangunan cagar budaya di Kota Surabaya. 

2. Klasifikasi dan pengenalan obyek dilakukan pada lima bangunan bersejarah 

di Kota Surabaya. 

3. Informasi yang diberikan berupa teks yang sesuai dengan Peraturan Daerah 

Kota Surabaya Nomor 5 Tahun 2005 Pasal 9 ayat (1). 

 

1.6. Metodologi Pelaksanaan Tugas Akhir 

Adapun tugas akhir ini dilaksanakan dengan mengikuti tahapan – tahapan 

berikut: 

1.6.1. Studi pendahuluan 

Sebelum melakukan penelitian, terlebih dahulu dilakukan wawancara 

dari beberapa sumber seperti aktivis penggiat cagar budaya di Surabaya dan 

ahli sejarah Kota Surabaya untuk mengumpulkan informasi mengenai 

bangunan – bangunan bersejarah yang ada di Surabaya. Selain itu juga 

dilakukan studi literatur dari artikel, buku, ataupun jurnal terkait dengan 

penelitian sejenis yang sudah dilakukan sebelumnya. 

1.6.2. Analisis dan Desain Sistem 

Analisis dan desain sistem dilakukan untuk menganalisa aplikasi serupa 

dari penelitian yang sudah ada sebelumnya untuk mengetahui kebutuhan 

sistem. Setelah itu barulah dilakukan perancangan mulai dari desain antar 

muka, alur kerja, serta basis data untuk memenuhi kebutuhan sistem. 

1.6.3. Implementasi 

Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan berorientasi 

pada System Development Life Cycle (SDLC). Sementara model SDLC yang 

digunakan adalah Waterfall. 
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1.6.4. Pengujian 

Pengujian dilakukan terhadap aplikasi dengan kriteria tertentu untuk 

mengetahui tingkat keberhasilan aplikasi. Setelah itu dilakukan evaluasi untuk 

memperbaiki kelemahan yang sudah ditemukan agar aplikasi dapat memenuhi 

kriteria yang sudah ditentukan dan dapat berjalan dengan baik. 

 

1.7. Sistematika Pelaksanaan Tugas Akhir 

Penulisan laporan tugas akhir ini memiliki sistematika sebagai berikut: 

BAB I: Pendahuluan 

Pada bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, ruang lingkup, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi pelaksanaan, dan 

sistematika penelitian. 

BAB II: Landasan Teori 

Bab ini menjelaskan mengenai teori dan konsep yang digunakan 

sebagai acuan dalam tugas akhir ini. 

BAB III: Analisis dan Desain 

Pada bab terdapat analisis permasalahan yang diangkat beserta 

solusinya. Pada bab ini juga diuraikan rancangan desain arsitektur, proses dan 

tampilan antarmuka. 

BAB IV: Implementasi 

Pada bab ini dijelaskan bagaimana analisis dan desain yang telah 

dilakukan dapat diimplementasikan dalam bentuk kode maupun tampilan 

antarmuka. 

BAB V: Hasil Pengujian 

Pada bab ini berisi penjelasan mengenai hasil pengujian terhadap 

pengguna setelah menggunakan aplikasi. 
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BAB VI: Kesimpulan dan Saran 

Pada bab ini berisi kesimpulan yang dapat diambil dari tugas akhir 

beserta saran yang dapat digunakan sebagai bahan perbaikan untuk tugas 

akhir ini. 

 

  


