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ABSTRACT 

Dari pembelajaran pelaksanaan Pendaftaran Tanah Sistematis Lengkap (PTSL) mulai tahun 2017 sampai 

dengan 2019, ketidakhadiran para pihak dalam proses verifikasi dan penetapan batas menjadi kendala besar 

untuk mewujudkan kelengkapan (completeness) pada pekerjaan pendaftaran pertama kali dan peningkatan 

kualitas. Meski pemerintah telah meluncurkan proyek pendaftaran tanah berbasis masyarakat sebagai usaha 

untuk mengoptimalkan penerapan prinsip-prinsip Fit for Purpose Land Administration (FFP-LA), namun 

ketidak-hadiran para pihak dan tingkat partisipasi yang rendah tetap saja sering ditemui. Metode interaksi 

antara surveyor dengan para pihak dalam survei dan pemetaan kadastral yang sering diterapkan adalah 

pertemuan fisik dengan interaksi sama ruang dan sama waktu. Sementara itu, metode interaksi yang dapat 

diwujudkan dalam lingkungan kolaboratif tidak hanya sama ruang dan sama waktu, namun dapat juga sama 

ruang beda waktu, beda ruang sama waktu dan beda ruang beda waktu. Paper ini bertujuan untuk 

mengeksplorasi skenario pemanfaatan teknologi kolaborasi dengan Augmented Reality (AR) dan Virtual 

Reality (VR) serta teknologi komunikasi interaktif untuk mendukung survei dan pemetaan kadastral lintas 

ruang lintas waktu.  

 

Keywords XR (AR/VR), penetapan batas, pendaftaran tanah, peningkatan kualitas, pemetaan kolaboratif, 

mekanika kolaborasi, sama ruang-beda waktu, beda ruang-sama waktu, beda ruang-beda waktu  

1. Pendahuluan 

Prosedur baku pendaftaran tanah di Indonesia 

mensyaratkan adanya penetapan batas bidang tanah 

oleh pemilik dan para tetangga di depan petugas ukur 

(baik surveyor dari Kantor Pertanahan atau Surveyor 

berlisensi bahkan para surveyor) untuk dicatat dan 

diukur titik batasnya. Penetapan batas dengan 

prosedur baku sulit direalisasikan sehingga banyak 

menghasilkan penetapan batas yang tidak tuntas atau 

klaim demarkasi yang berlebihan (Arruñada, 2018). 

Ketidakhadiran pemilik di lapangan dan adanya 

konflik batas antar tetangga atau batas tanah waris 

kerap terjadi pada pelaksanaan PTSL (Pendaftaran 

Tanah Sistematik Lengkap). Berdasarkan data hasil 

pelaksanaan PTSL 2018, dapat dipelajari bahwa dari 

sebesar 7 juta lebih peta bidang tanah yang 

dihasilkan, sebesar 24,6% persen merupakan bidang 

tanah dengan status K3 (BPN, 2019), dikarenakan 

dokumen kepemilikan belum tersedia, salah satunya 

karena rendahnya partisipasi dan ketidakhadiran 

pemilik bidang tanah. Meskipun pemerintah telah 

meluncurkan proyek pendaftaran tanah berbasis 

partisipasi masyarakat sebagai usaha untuk 

mengoptimalkan penerapan prinsip-prinsip Fit for 

Purpose Land Administration (FFP-LA) (Enemark 

dkk., 2015), namun konflik penetapan batas dan 

tingkat partisipasi yang rendah tetap saja sering 

ditemui.  

 

Metode interaksi antara surveyor dengan para pihak 

dalam survei dan pemetaan kadastral yang sering 

diterapkan adalah pertemuan secara fisik pada 

dimensi ruang dan waktu yang sama. Sementara itu, 

tipologi metode interaksi untuk bekerja secara 

kolaboratif atau Computer Supported Cooperative 

Work dalam lingkungan kolaboratif didefinisikan 

(Applegate, L. M., 1991; Brodlie dkk., 2004) 

memperluas ruang lingkup kerja tradisional yang 

hanya sama ruang sama waktu menjadi sama ruang 

beda waktu, beda ruang sama waktu dan beda ruang 

beda waktu.  

 

Teknik kolaborasi yang dibahas dalam paper terkait 
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dengan bidang riset yang dikenal dengan istilah 

Computer Supported Cooperative Work (CSCW) 

(Gross and Traunmuller, 1996; Grudin, 1994), Shared 

Workplaces (Gutwin dkk., 2008; Jones, 2000) dan 

Lingkungan Kolaboratif (Deloitte Access Economics, 

2014; O‘hara dkk., 2011) .  

 

Trend pemanfaatan Teknologi Informasi untuk 

mendukung Kerja Kolaboratif semakin banyak. 

Contohnya kerja kolaboratif untuk penerapan Building 

Information Model (BIM) telah menjadi platform 

industri, lihat misalnya Revit dan Autodesk360 

(AutoDesk, 2019; Daniel Wood, 2019). Kerja 

kolaboratif memiliki arti bahwa tempat kerja dapat di 

dalam kantor atau di luar kantor atau kombinasi 

keduanya. Kolaboratif juga mengisyaratkan bahwa 

dalam penyelesaian pekerjaan para pihak yang terlibat 

sangat beragam. Riset terkini mengkonfirmasi bahwa 

trend terkini mengisyaratkan bahwa interaksi dan 

kolaborasi antar manusia dalam dunia kerja (misalnya 

interaksi tatap muka, email, notifikasi melalui pesan 

instan) semakin sedikit melibatkan batas spasial 

(Bernstein and Turban, 2018) alias semakin banyak 

dimungkinkan untuk lintas ruang. 

 

Lingkungan kolaboratif khususnya banyak digunakan 

untuk mempemudah komunikasi dan penyajian obyek 

berbasis geospasial (Lin dkk., 2013; Reyes and Chen, 

2017; Virtanen dkk., 2015). Lingkungan kolaboratif 

dengan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality 

(VR), misalnya yang berbasis mesin permainan (game 

engines), telah banyak diujicobakan untuk berbagai 

bidang (Petridis dkk., 2012; Trenholme and Smith, 

2008). Perangkat AR/VR di mesin permainan dapat 

digunakan pada kontruksi bangunan (Edwards, 2015; 

Natephra dkk., 2017), perencanaan daerah urban 

(Alatalo dkk., 2017; Döllner dkk., 2006; Indraprastha 

and Shinozaki, 2009), dan rekonstruksi arkeologi 

(Rua and Alvito, 2011). Platform pengembangan 

mesin permainan Unity mendukung desain permainan 

3D dan 2D berkualitas tinggi (Jhu dkk., 2019). Secara 

khusus, fungsinya meliputi animasi, adegan, 

pembuatan objek, dan kontrol lensa, yang semuanya 

dapat dikontrol melalui program skrip C# dan Java. 

Meski telah banyak digunakan untuk penelitian 

bidang konstruksi, arkeologi, dan tata ruang, 

pemanfaatan untuk mendukung survey dan pemetaan 

kadastral belum pernah ada di literatur. Khususnya 

yang melakukan eksplorasi perwujudan kolaborasi 

untuk sama waktu beda ruang atau beda waktu sama 

ruang dan beda waktu beda ruang. Riset yang ada 

baru sebatas kerja survey yang bersifat kolaboratif 

melibatkan para pihak dalam satu waktu dan lokasi 

yang sama, misalnya (Aditya, 2010; Aditya dkk., 

2017; Mustofa dkk., 2018).     

 

Paper ini dimotivasi oleh tingginya kebutuhan inovasi 

dalam rangka mengurangi jumlah K4 (peningkatan 

kualitas) dan K3 (ketidakjelasan kepemilikan misalnya 

pemberian label ‖no name‖ pada atribut pemilik pada 

pembuatan peta bidang tanah untuk pendaftaran tanah 

pertama kali). Paper ini dimaksudkan untuk 

mengevaluasi potensi lingkungan kolaboratif untuk 

meningkatkan partisipasi dan kelengkapan pendataan 

untuk keperluan pendaftaran pertama kali dan 

peningkatan kualitas. Hal ini relevan untuk 

mewujudkan informasi pertanahan yang lengkap dan 

terpercaya (reliable), serta terwujudnya pelayanan 

yang cepat dan prosedur mudah sebagai salah satu 

indikator penting dalam evaluasi tatakelola pertanahan 

dan prakteknya dalam melakukan pemeringkatan 

kemudahan berusaha (EoDB) (Deininger dkk., 2012; 

Hilhorst, Dorothea Huberta Maria; Meunier, 2015).  

 

Paper ini bertujuan untuk mengeksplorasi skenario 

pemanfaatan teknologi kolaborasi dengan Augmented 

Reality (AR)/ Virtual Reality (VR) serta teknologi 

komunikasi interaktif untuk mendukung survei dan 

pemetaan kadastral lintas ruang-lintas waktu. Paper ini 

menyajikan hasil analisis liteatur dan analisis desain 

pemanfaatan lingkungan kolaboratif dan geospasial 

2D/3D untuk melakukan layanan survei dan pemetaan 

kadastral. 

 

2. Metode Desain Survey Kolaboratif Lintas 

Ruang Lintas Waktu 

 

Skenario pemanfaatan lingkungan kolaboratif untuk 

survey dan pemetaan kadastral disusun berdasarkan 

kajian pustaka dan laporan pelaksanaan pendaftaran 

tanah partisipatif di Tanggamus dan Grobogan 

(Aditya dkk., 2018a) serta berdasarkan pengalaman 

peningkatan kualitas menuju pendaftaran tanah kota 

lengkap di Kota Surakarta dan Denpasar Tahun 2018 

dan Tahun 2019 (Aditya dkk., 2019, 2018b). 

Berdasarkan data dan isu strategis yang ada, disusun 

kerangka analisis untuk menstrukturkan potensi 

pemanfaatan lingkungan kolaboratif berbasis data 

geospasial untuk menyelesaikan kendala 

ketidakhadiran dan rendahnya partisipasi masyarakat 

dalam kegiatan pendaftaran pertama kali maunpun 

validasi sertipikat. Selanjutnya desain awal solusi 

penerapan lingkungan kolaboratif untuk survey dan 

pemetaan kadastral lintas waktu lintas ruang disusun 

dengan metode desain berbasis skenario atau scenario 

based desain (Carroll, 1995; Rosson and Carroll, 

2009).   

 

2.1. Kajian Pustaka  

Penelitian dari Deloitte Access Economics (2014) 

memberikan uraian bahwa kolaborasi merupakan 

produk dari 7 elemen esensial: (1). Satu kelompok 

orang yang kerja bersama, (2) membentuk satu jejaring 

dalam mengekstraksi pengetahuan, ketrampilan orang 

yang terlibat, (3) membentuk satu mode komunikasi 
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yang dapat bersifat fisik, verbal, atau interaksi digital, 

(4) membangun kerja dan ide secara iterative, (5). 

memunculkan potensi kontribusi partisipan di luar 

definisi peran asli mereka, (6). Memiliki satu tujuan 

yang sama, (7). menghasilkan sesuatu atau 

menyelesaikan suatu permasalahan dan menciptakan 

nilai tambah dibanding kerja mandiri.    

 

Desain interaksi dan visualisasi untuk mendukung 

kerja kolaborasi telah menjadi satu aliran riset yang 

cukup berkembang seiring dengan perkembangan 

teknologi internet dan lingkungan kolaboratif 

(Brodlie dkk., 2004; Gross and Traunmuller, 1996). 

Lingkungan kolaboratif untuk kerja tim dan 

pembelajaran (blended learning atau online learning) 

telah banyak ditelaah (Amanda G. Madden, Lauren 

Margulieux, 2019; O‘hara dkk., 2011). Sementara itu, 

pemanfaatan data geospasial 2D dan 3D untuk kerja 

tim pada lingkungan kolaboratif untuk berbagai 

aplikasi telah banyak dikembangkan pula, misalnya 

(Ma and Yarlagadda, 2014; Reyes and Chen, 2017; 

Tully dkk., 2015). Namun demikian lingkungan 

kolaboratif untuk pelayanan masyarakat belum 

banyak dilakukan uji coba dan tes. Dalam hal ini 

selain desain aplikasi yang mendukung survey lintas 

ruang dan lintas waktu perlu dikembangkan kerangka 

evaluasi dan penjaminan kualitas layanan. 

 

Salah satu aspek penting yang perlu dievaluasi dalam 

membangun lingkungan kolaboratif untuk survei dan 

pemetaan kadastral adalah pemenuhan standar 

usabilitas atau kebergunaan aplikasi dan akurasi hasil. 

Dalam hal ini evaluasi usabilitas terhadap lingkungan 

kolaboratif dan CSCW dapat mencakup efektivitas, 

efisiensi dan kepuasan para pihak terhadap aspek 

komunikasi, koordinasi, perencanaan, monitoring, 

bantuan dan perlindungan terhadap data dan progress 

kerja (Gutwin dkk., 2008; Gutwin and Greenberg, 

2000). Adapun akurasi hasil mengacu pada standar 

evaluasi kualitas data geospasial (ISO, 2013) 

mencakup beberapa elemen antara lain elemen 

spasial, tematik dan temporal serta waktu. Bagi data 

dan informasi pendaftaran tanah, beberapa indikator 

yang penting antara lain adalah kelengkapan, akurasi 

spasial, akurasi atribut, konsistensi logis dan validitas 

temporal (INSPIRE, 2007; Jakobsson, A., Giversen, 

2009). 

 

Tujuan dari desain aplikasi perlu melihat kerangka 

legal dan kerangka institusional yang 

direkomendasikan pada FFP (Fit for Purpose) Land 

Adminstration (Enemark dkk., 2015). Beberapa di 

antara prinsip institusional yang relevan adalah: 

kelembagaan terpadu dan bukan sektoral serta 

penerapan Teknologi Informasi Komunikasi yang 

fleksibel bukan berorientasi pada solusi teknologi 

yang bersifat high-end (Enemark dkk., 2015). 

Selanjutnya, rekomendasi prinsip institusional 

lainnya adalah tata kelola data dan informasi perlu 

yang baik dan bukan justru menghasilkan hambatan 

birokrasi. Oleh karena manajemen organisasi dan 

kinerja merupakan bagian tak terpisahkan dalam 

manajemen kolaborasi.   

  

Mendasarkan kepada tipologi interaksi dalam 

lingkungan terdistribusi yang disusun oleh Applegate 

(Applegate, L. M., 1991), maka survey dan pemetaan 

kadastral pada prinsipnya dapat diwujudkan dengan  

kriteria topologi berikut: 

- sama ruang dan sama waktu (SRSW atau 

metode konvensional yang selama ini 

diterapkan di PTSL),  

- sama ruang beda waktu (SRBW),  

- beda ruang sama waktu (BRSW), dan  

- beda ruang beda waktu (BRBW),  

seperti terlihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Matriks Applegate pada lingkungan 

kolaboratif: SRSW/SRBW/BRBW/BRSW 

 

2.2. Desain Berbasis Skenario 

 

Skenario merepresentasikan motivasi dan 

pengalaman pengguna dalam menjalani suatu 

aktivitas. Di dalam domain desain aplikasi atau 

antarmuka, desain interaksi dapat didekati 

berdasarkan analisis tugas yang harus diselesaikan 

oleh pengguna atau pun berdasarkan pendekatan 

skenario penggunaan yang merepresentasikan siklus 

tugas dan artefak/produk antarmuka (Rosson and 

Carroll, 2009). Menempatkan skenario dalam bagian 

siklus desain memberikan peluang revisi dan 

perbaikan antar muka yang terstruktur dan tervalidasi. 

 

Signifikansi skenario untuk desain aplikasi dan 

produk dapat dilihat misalnya untuk sistem informasi 

rumah sakit (Bardram, 2000), desain arsitektur 

(Eilouti, 2018) atau untuk mengembangkan aplikasi 

mobile AR (Augmented Reality) (Aditya and 

Laksono, 2018). Metode yang diterapkan untuk 

mengembangkan desain berbasis skenario pada 
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umumnya dikelompokkan ke dalam tiga ruang 

desain: ruang identifikasi masalah (problem space), 

ruang desain (design space) dan ruang evaluasi 

(evaluation space) (Aditya dkk., 2009). Ruang 

identifikasi masalah dapat dikerjakan misalnya 

melalui penelusuran kontekstual (contextual inquiry), 

review fungsi yang belum berhasil diterapkan dengan 

pendekatan konvensional dan analisis usabilitas. 

Ruang desain dilakukan melalui pengembangan 

skenario aktivitas, informasi, dan interaksi 

pemanfaatan antar muka. Gambar 1.2. 

menggambarkan tahapan pengembangan 

artefact/aplikasi berbasis skenario. 

 

Gambar 2. Ruang masalah, desain dan evaluasi pada 

pengembangan aplikasi berbasis skenario. 

Hasil dari desain berbasis skenario adalah aktivitas, 

informasi dan interaksi setiap antar muka yang akan 

dikembangkan.  

 

3. Hasil dan Pembahasan 

 

Hasil dari ruang masalah pada desain berbasis 

skenario adalah teridentifikasinya kendala yang 

terjadi pada kegiatan pendaftaran tanah pertama kali 

dan validasi sertifikat di lapangan. Menurut data hasil 

pelaksanaan PTSL 2018, sebanyak 25% dari hasil 

Peta Bidang tanah berujung pada sulitnya 

mendapatkan kehadiran atau bukti kepemilikan oleh 

pemilik. Kendala utama yang dihadapi meliputi 

ketidakhadiran pihak pemilik atau tidak adanya 

dokumen administratif prasyarat pendaftaran 

(misalnya: surat keterangan waris, surat keterangan 

penguasaan tanah dari Kantor Desa, Identitas 

Kependudukan) sampai dengan proyek selesai 

dilaksanakan di desa (Aditya dkk., 2018a). Untuk 

pelaksanaan peningkatan kualitas pendaftaran tanah 

menuju kota lengkap, kendala utama adalah banyak 

sertipikat lama (sebelum tahun 1997) yang terbit 

tanpa peta dan gambar situasi atau memiliki gambar 

sutuasi degan kualitas informasi rendah sehingga 

tidak dapat dipetakan. Meskipun sudah melibatkan 

perangkat desa dan dusun, identifikasi dan validasi 

kepemilikan sangat sulit dilakukan baik secara 

langsung di lapangan maupun melalui pendirian pos 

validasi di Kantor Desa (Aditya dkk., 2019, 2018b). 

Salah satu kendala adalah partispasi pemilik rendah 

karena beragam alasan antara lain domisili tidak di 

desa setempat atau tidak sempat memenuhi undangan 

dengan alasan kesibukan atau hal lain.  

 

Pendaftaran tanah mensyaratkan proses pengumpulan 

data yuridis dan geospasial dalam rangka penerbitan 

tanda bukti kepemilikan/penguasan tanah dalam 

bentuk sertifikat. Proses ini merupakan aktivitas multi 

stakeholder (pemilik/claimant, tetangga kiri kanan, 

pengurus dusun/desa, pemerintah) dan multi dimensi 

(dimensi waktu dan ruang). Rumitnya proses dan 

tahapan sertifikasi membuka peluang adanya celah 

ketidakmampuan sistem untuk dapat merekam dan 

mencatat evolusi dan transaksi persil (misalnya 

perubahan kepemilikan, peningkatan hak, 

penggabungan persil) secara menyeluruh. 

Ketidakmampuan sistem ini akan memberikan 

dampak negatif berupa jaminan kepastian yang 

lemah, konflik dan sengketa pertanahan di kemudian 

hari. Salah satu kendala terbesar dalam administrasi 

pertanahan adalah sering ditemui adanya kelemahan 

sistem dalam melakukan verifikasi dan pembuktian 

kepemilikan (misalnya tracking, retrieval serta 

validasi setipikat) atas sebuah bidang tanah secara 

menyeluruh (terhadap aspek ruang dan waktu). 

 

Aplikasi pengumpul data lapangan yang ada saat ini 

di Kementerian ATR/Badan Pertanahan Nasional - 

BPN (misalnya Survei Tanahku) berikut alat ukur 

GNSS (Global Navigation Satellite Systems), Total 

Station atau Distance Meter tetap dipertimbangkan 

untuk menjadi alat bantu surveyor di lapangan. 

Sedangkan aplikasi tambahan adalah aplikasi untuk 

memfasilitasi komunikasi dan koordinasi pada 

lingkungan kolaboratif. Skema Survei dan Pemetaan 

Lintas Ruang dan Lintas Waktu sebagai hasil dari 

ruang identifkasi masalah adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Skema aplikasi survey dan pemetaan  

Tipologi Pilihan 

Antarmuka  

Kendala 

yang 

ditanga

ni 

Aplikasi 

Tambahan 

Lingkungan 

Kolaboratif 

SRBW Papan 

Koordinasi 

digital dengan 

Tabletop/layar 

1,2 Undangan, 

penjadwalan, 

geotagging 

BRSW Aplikasi 

AR/VR 

1,2 Undangan, 

penjadwalan, 
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dengan unit 

khusus  

& 

Teleconference 

BRBW Aplikasi 

AR/VR pada 

telpon 

genggam 

2 Undangan, & 

geotagging 

Keterangan: 1. Klaim/kehadiran pendafatarn pertama kali; 

2. Klaim/kehadiran validasi sertipikat  

 

Aplikasi undangan dan penjadwalan disediakan 

dalam bentuk digital atau undangan PDF yang 

didalamnya memiliki Bar Code atau QR Code untuk 

memberikan undangan kehadiran dan menunjukkan 

lokasi bidang tanah yang terhubung dengan peta pada 

aplikasi peta resmi (misalnya peta pendaftaran KKP 

dari BPN yang dapat diakses melalui aplikasi Sentuh 

Tanahku). Pada prinsipnya aplikasi Sentuh Tanahku 

sudah dapat digolongkan pada tipologi BRBW, 

namun demikian sifatnya adalah sukarela. Pada 

kegiatan validasi sertipikat, untuk mengejar 

kelengkapan pendataaan, maka undangan digital yang 

terhubung dengan aplikasi Sentuh Tanahku perlu 

dikirimkan. Dari pengalaman kegiatan lapangan pada 

peningkatan kualitas data pendaftaran tanah, 

undangan ditujukan kepada pemilik tanah yang 

ditandai sebagai bidang tanah yang belum lengkap 

informasinya (berpotensi menjadi bidang tanah 

bersertipikat yang belum terpetakan atau tanah 

kosong). Otentifikasi klaim dapat dilakukan dengan 

melakukan pencocokan lokasi yang diklaim terhadap 

bidang tanah yang ditandai. Dari pengalaman 

kegiatan peningkatan kualitas, tingkat kehadiran 

pemilik yang mendapatkan surat dari kantor 

Pertanahan untuk hadir di kantor Desa pada periode 

waktu tertentu rata-rata kurang dari 40%. Untuk itu, 

perlu disediakan mekanisme interaksi Beda Ruang 

Beda Waktu dan Sama Ruang Beda Waktu untuk 

memperlebar peluang partisipasi.  

 

3.1. Penyiapan Lingkungan Kolaboratif Survei dan 

Pemetaan  

Lingkungan kolaboratif yang perlu disiapkan 

meliputi: piranti pengumpul data lapangan (misalnya 

Survei Tanahku) untuk digunakan oleh Surveyor. 

Dalam hal ini agar lingkungan kolaboratif dapat 

terwujud aplikasi VR/AR memerlukan konten peta 

kerja yang mudah dikenali oleh peserta yang ditarget 

oleh target survey.    

Gambar 3. Lingkungan Kolaboratif Survey Lintas 

ruang dan Waktu 

 

Dalam hal ini peta pendaftaran tanah dapat 

diintegrasikan dengan model 3D bangunan dan 

lingkungan buatan di atas peta kerja. Teknologi 

Augmented Reality (AR) bersifat menghadirkan 

informasi dan setting tambahan di luar obyek yang 

ada di gambar yang ditangkap oleh kamera. Informasi 

tambahan ini dapat berupa bentuk 3D atau konten 

permainan. Teknologi Virtual Reality (VR) 

merupakan simulasi lingkungan yang lokasinya jauh 

(remote) dari piranti yang dipegang oleh pengguna 

yang dihadirkan untuk mempermudah penyelidikan 

oleh pengguna. Adapun alat yang digunakan untuk 

kedua fungsi AR dan VR dapat berupa alat khusus 

misalnya: HMD (Head-Mounted Device), Tabletop 

atau telpon pintar. Contoh solusi AR interactive 

misalny amenggunakan Unity Reflect (Nick Davis, 

2019) atau 6D.ai (6D.ai, 2019).       

  

Adapun teknologi wicara jarak jauh (teleconference), 

aplikasi komunikasi individu dan grup melalui 

internet, aplikasi manajemen jadwal, aplikasi 

geotagging di atas peta pendaftaran dan pertemuan 

online merupakan fungsi tambahan yang berguna 

untuk mewujdudkan Survey Lintas Ruang dan Lintas 

Waktu. 

 

3.2. Evaluasi Desain Survei Kolaborasi  

 

Untuk setiap artefact/purwa rupa yang didesain hasil 

dari pembuatan skenario pada fase/ruang desain. 

 

Tabel 2. Skenario Aktivitas 

Tipologi Skenario Aktivitas 

SRBW Papan Koordinasi Digital/tabletop 

dipasang pada Kantor Desa untuk 

memfasilitasi klaim pemohon atau 

pemilik melakukan geotagging, 

pengukuran dan koreksi batas 

bidang tanah di atas peta. 

Pemohon/pemilik yang dundang 

dapat mengisi/menandai formulir 

isian ringkas yang sudah disiapkan. 

BRSW Sesi Kolaborasi antara 

pemohon/pemilik di luar kota 

dengan surveyor dan pengurus desa 

di lapangan. Kamera aplikasi 

Survey Tanahku terkoneksi dengan 

layar pemohon. Pengukuran dan 

pengambilan data di lapangan 

dapat terlihat secara live oleh 

pemohon/pemilik. Selain itu 

aplikasi video call dan AR berjalan 

selama sesi konfirmasi penetapan 

batas berlangsung. Sharing foto 
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dokumen pendukung oleh 

pemohon/pemilik juga dapat 

difasilitasi dalam interaksi ini. 

BRBW Berbagi informasi melalui tagging 

lokasi dan sharing foto dokumen. 

Undangan kepada pemilik tanah 

untuk berpartisipasi dikirimkan 

sebagai link digital via email. 

 Tabel 3. Skenario Informasi 

Tipologi Skenario Informasi 

SRBW Yang tampil di atas papan digital atau 

tabletop yang ditempatkan di kantor 

desa setempat adalah peta bidang 

tanah dan daftar tanah yang ditandai 

sebagai bidang tanah yang perlu 

dikonfirmasi. Formulir berisi Nomor 

Hak, Nomor SU, Alamat hasil 

peningkatan kualitas di studio 

ditampilkan untuk dikonfirmasi 

pemohon/pemilik.Pemohon/pemilik 

juga dapat upload dokumen 

pendukung di tempat, dapat dilihat 

sebagai kotak surat digital. 

BRSW Yang ditampilkan melalui aplikasi 

Survey Tanahku adalah konten 2D 

dan 3D berisi batas bidang tanah, 

bangunan 3D yang ada (misalnya 

diambil dari OSM). Adapun kamera 

AR yang ada di lapangan dapat 

mengimpor informasi bidang tanah 

yang dibidik untuk direlay ke 

pemohon/pemilik, atau setelah 

pemohon/pemilik mendapatkan 

konteks lingkungan sekitar 

pemohon/pemilik dapat mengakses 

VR lokasi setempat.  

BRBW Yang ditampilkan melalui aplikasi 

sama seperti yang ada di Sentuh 

Tanahku (pengecekan tanah milik) 

ditambah dengan fungsi otentifikasi 

klaim dan panduan dari 

surveyor/kantor pertanahan. 

Pengguna dapat mengakses konten 

VR. 

 

Tabel 4. Skenario Interaksi 

Tipologi Skenario Interaksi 

SRBW Interaksi penggambaran, koreksi dan 

pengisian formulir serta upload foto; 

Notifikasi jadwal dan konfirmasi 

kehadiran serta pemberian umpan 

balik melalui papan koordinasi 

digital; Video call dan komunikasi 

pesan tulis.  

BRSW Pengukuran, Telekonference, interaksi 

AR dan VR melalui alat khusus 

misalnya HMD dan telpon genggam 

pada sisi surveyor; penggambaran 

dan akses konten melalui AR/VR 

pada telpon genggam dan HMD pada 

sisi pemohon; Video call dan 

komunikasi pesan tulis dapat 

difasilitasi.  

BRBW Geotagging dan penggambaran 

melalui Survey Tanahku; Interaksi 

dengan penjadwalan; Video call dan 

komunikasi tulis dapat difasilitasi. 

 

Evaluasi desain yang dapat dilakukan adalah 

penerapan tes usabilitas secara menyeluruh. Tes 

usabilitas yang dapat diterapkan untuk mengevaluasi 

usabilitas skenario survey dan pemetaan lintas ruang 

dan waktu untuk pendaftaran tanah dapat mengikuti 

riset evaluasi desain berbasis skenario untuk portal 

atlas dan standar (Aditya dkk., 2009; Vincent and 

Blandford, 2015).  

 

3.3. Desain penyimpanan metadata pengukuran dan 

pemetaan 

 

Beberapa aspek terkait metadata pengukuran dan 

pemetaan yang perlu disimpan adalah: 

- Penyimpanan metadata penetapan batas 

(para pihak, metode penunjukkan, time 

stamp, dan identitas para pihak) ke dalam 

satu basisdata peta kerja 

- Penyimpanan hasil validasi sertipikat dan 

penetapan batas pada pendaftaran tanah 

pertama kali meliputi akurasi dan 

kelengkapan. Salah satu metode yang dapat 

digunakan untuk mengevaluasi akurasi 

untuk aplikasi AR adalah metode kuantitatif 

dan kualitatif (Fukuda dkk., 2014; Michel 

dkk., 2018; Trimble, 2019). 

- Prinsip Incremental improvement dapat 

diterapkan dengan memberi penanda 

terhadap hasil yang dikategorikan kurang 

meyakinkan atau meragukan.  

 

Survey lapangan dan pemetaan partisipatif dilakukan 

dengan mengkombinasikan smart data collector 

(misalnya aplikasi Survey Tanahku) dengan teknologi 

Augmented Reality (AR)/Virtual Reality (VR) untuk 

menghadirkan pemilik bidang tanah, tetangga, tokoh 

masyarakat dan surveyor kantor pertanahan baik 

secara fisik ataupun virtual di lapangan. Pemetaan 

partisipatif akan difasilitasi oleh tokoh masyarakat 

yang berperan sebagai para-surveyor bersama 

surveyor di lapangan menggunakan aplikasi mobile 

dengan supervisi dari kantor pertanahan. Pemilik dan 

tetangga menyepakati batas-batas bidang tanah 

melalui interaksi ―sama waktu beda ruang‖ atau 

―beda waktu sama ruang‖.  

 

Tantangan penerapan efektivitas dan efisiensi yang 
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belum tercover dalam paper ini meliputi: desain 

manajemen konektivitas antara identitas pata pihak 

dengan konsep party pada LADM Land 

Administration Domain Model (Lemmen dkk., 2015). 

Juga manajemen grup, manajemen pesan dan 

manajemen penjadwalan kegiatan termasuk aplikasi 

validator identittas dan otentifikasi klaim belum 

diulas secara mendalam dalam paper ini. Misalnya 

bagaimana alur ―what-if‖ apabila suatu perjanjian 

dalam interaksi sama waktu beda ruang untuk 

pendaftaran tanah pertama kali gagal dilaksanakan.  

  

Tantangan selanjutnya yang perlu diantisipasi adalah 

pengaturan institusi dan pengaturan kerangka regulasi 

untuk memberikan dukungan terhadap konsep 

aplikasi ini.  

 

4. Kesimpulan  

 

Paper ini menyajikan konsep dan desain berbasis 

skenario pemanfaatan teknologi internet dan 

komunikasi berbasis lokasi dengan Augmented Reality 

(AR) dan Virtual Reality (VR) serta teknologi 

komunikasi interaktif untuk mendukung survei dan 

pemetaan kadastral lintas ruang dan lintas waktu. Paper 

ini menyajikan peluang pemanfaatan informasi 

geospasial pertanahan dengan konten 2D/3D untuk 

mendukung survei dan pemetaan kadastral dengan 

interaksi digital beda ruang dan beda waktu. Konsep 

ini diharapkan dapat berkontribusi untuk memberikan 

solusi dalam akselerasi pendaftaran tanah lengkap dan 

sistematis di Indonesia yang masih terkendala oleh 

partisipasi rendah dan ketidakhadiran para pihak. Paper 

ini menyajikan peluang dan tantangan surveyor masa 

depan dalam memanfaatkan perkembangan teknologi 

interaktif dan geospasial 2D/3D untuk melakukan 

layanan survei dan pemetaan kadastral. 
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