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ABSTRAK

Keterbatasan navigasi yang dimiliki oleh Google Maps mendorong pengembangan
aplikasi navigasi yang dapat digunakan pada ruang lingkup yang terbatas.
Pengembangan aplikasi perlu memperhatikan wusability sebagai penentu
keberhasilan dalam membantu pengguna melakukan navigasi. Pengujian usability
dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui apakah aplikasi yang dibuat dapat
bermanfaat bagi pengguna. Pengujian dilakukan pada aplikasi ARNav yang terbagi
menjadi tiga kategori, yaitu efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna.
Mendapatkan nilai usability sebesar 85,1%. Pembuatan ARNav berhasil dilakukan
menggunakan Unity, pembuatan peta 3D menggunakan Blender dan lokasi awal
pengguna ditentukan menggunakan QR-Code. Dari penelitian yang dilakukan

diharapkan ARNav dapat membantu pengguna melakukan navigasi menggunakan
Augmented Reality.

Kata kunci:  ARNav, pengujian usability, navigasi, Google Maps, Augmented
Reality
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ABSTRACT

Limitations provided by Google Maps motivate the development of
navigation that can be used in smaller areas. The development of applications
should take usability into consideration as an important factor for assisting user
navigation. The essence of usability testing is to see if the developed application
will be beneficial to users. The test is performed by using ARNav, which can be
categorized into three categories: user experience, efficiency, and effectiveness.
With a usability score of 85.1%. ARNav was successfully developed using Unity,
the 3D map was generated with Blender, and the user's starting location was
detected using a QR code. Based on the research, it believes that ARNav will assist
users in using Augmented Reality for navigation.

Key words :  ARNav, usability testing, navigation, Google Maps, Augmented
Reality
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Teknologi informasi berkembang sangat pesat pada saat ini, teknologi
informasi merupakan teknologi pemrosesan serta pengolahan data yang terdiri dari
pengumpulan data, penyusunan data, penyimpanan data, serta manipulasi data
sedemikian rupa sehingga didapatkan informasi data yang berkualitas [1]. Pada saat
ini teknologi informasi dapat dengan mudah mengolah informasi yang dibutuhkan,
sehingga informasi yang dibutuhkan bisa didapatkan dengan lebih mudah, lebih
cepat, dan lebih akurat [2].

Pesatnya perkembangan teknologi informasi saat ini membawa pengaruh
baik terhadap kegiatan yang dilakukan oleh suatu organisasi maupun perorangan,
perkembangan teknologi ini telah merambah ke ranah digital [3]. Perangkat digital
merupakan salah satu yang paling terpapar akibat dari pesatnya perkembangan
teknologi, perangkat digital yang umum digunakan pada saat ini adalah
smartphone. Terdapat banyak varian sistem operasi smartphone yang ada, akan
tetapi yang paling banyak digunakan adalah sistem operasi android [4]. Pesatnya
perkembangan teknologi informasi bermula karena berbagai keterbatasan yang
dapat dilakukan oleh manusia, dengan berkembangnya teknologi informasi
memungkinkan manusia dalam melakukan otomatisasi dalam suatu pekerjaan atau
kegiatan, sehingga tidak perlu khawatir lagi dengan adanya keterbatasan ruang dan
waktu [5]. Selain menggunakan perangkat digital, diperlukan sebuah media untuk
dapat menggunakan teknologi informasi, media tersebut adalah internet. Internet
merupakan sebuah media yang digunakan untuk melakukan komunikasi dan
mencari informasi bagi individu ataupun sebuah organisasi [6].

Navigasi adalah suatu kegiatan yang dilakukan untuk memantau dan
mengendalikan pergerakan dari seseorang atau sebuah alat transportasi dari lokasi
awal ke lokasi tujuan [7]. Sebelum pesatnya teknologi informasi berkembang,
manusia menggunakan selembar peta dan kompas untuk menentukan dan mencari
kemana arah yang ingin dituju ketika melakukan perjalanan. Untuk membaca

sebuah peta, seseorang perlu mempunyai pemahaman dan kepekaan terhadap
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lingkungan sekitar sehingga bisa mengenali antara lingkungan sekitarnya dan lokasi
yang direpresentasikan pada sebuah peta[8]. Akan tetapi hal ini tentu tidak efisien
mengingat tidak semua orang memiliki pemahaman yang cukup dalam membaca
peta untuk melakukan navigasi.

Selain tidak dapat digunakan oleh seluruh orang, peta kertas juga memiliki
banyak kekurangan yang lain. Seperti cakupan peta yang terbatas, dan
menimbulkan limbah karena peta kertas tidak dapat dipakai dalam jangka waktu
lama sehingga perlu membeli peta terbaru yang dapat digunakan ketika akan
melakukan navigasi. Dari permasalahan tersebut lah akhirnya perkembangan
teknologi informasi berkembang dalam bidang navigasi dan membuat sebuah
produk yang sangat berguna dalam melakukan navigasi yaitu Google Maps.

Google Maps merupakan sebuah produk hasil dari permasalahan yang ada
ketika melakukan navigasi dengan menggunakan selembar peta. Google Maps
merupakan layanan yang diberikan oleh Google yang menggambarkan peta satu
dunia yang digunakan untuk memantau serta melakukan navigasi [9]. Dengan
adanya Google Maps memudahkan semua orang dalam melakukan navigasi karena
dengan menggunakan Google Maps semua orang dapat melakukan navigasi tanpa
perlubanyak berpikir, cukup dengan memasukan lokasi yang ingin dituju maka
Google Maps akan melakukan pemrosesan data dengan menggunakan satelit untuk
mencari rute tercepat yang bisa digunakan dalam mencapai lokasi tujuan,
kemudian ruteitu ditampilkan pada layar smartphone pengguna.

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi yang pesat, kebutuhan
masyarakat juga ikut berkembang, hal ini dilatarbelakangi karena keterbatasan
Google Maps. Google Maps merupakan aplikasi yang menggunakan Global
navigation satellite sistems (GNSSs) oleh sebab itu Google Maps hanya dapat
menentukan posisi dengan baik dalam beberapa kondisi yang optimal, selain
itu juga google Maps menggunakan peta 2D sebagai petunjuk untuk melakukan
navigasi [10]. Untuk dapat membaca peta 2D ini pengguna perlu keahlian untuk
membaca daerah sekitar [8]. Selain itu juga terdapat keterbatasan pada lokasi tujuan
yang tersedia ketika berada pada cakupan area yang kecil seperti lingkungan
kampus, tata letak lokasi tujuan yang tidak sesuai, kurangya keakuratan titik tujuan

pada maps, dan harus menggunakan internet untuk mengakses Google Maps [11].
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Jurnal berjudul “A Bluetooth-Based Indoor Positioning System : A Simple
and Rapid Approach” yang dibuat oleh P.Y.P Tsang, C.H. Wu, G.T.S. Ho, dan
Y.K.Tse (2015) membuat sebuah penelitian indoor positioning dengan
menggunakan Bluetooth sebagai cara dalam menentukan lokasi di dalam sebuah
ruangan [12]. Jurnal berjudul “Indoor Positioning Method Using WiFi RRT Based
On LOS Identification and Range Calibration” yang dibuat oleh Hongji Cao, Yujia
Wang, Jingxue Bi, Shenglei Xu, Minghao Si, dan Hongxia Qi (2020) membuat
sebuah penelitian indoor positioning dengan menggunakan WiFi RTT sebagai cara
dalam menentukan lokasi di dalam ruangan [13]. Jurnal berjudul “Indoor
navigation Systems Using Annotated Maps in Mobile Augmented Reality” yang
dibuat oleh R. Khan, Y. Oon, dan A. Madihie dan C. En (2019) membuat sebuah
penelitian tentang indoor navigation dengan menggunakan Augmented Reality
berbasis mobile [14].

Berdasarkan jurnal-jurnal diatas yang digunakan sebagai referensi dalam
mencari solusi untuk menangani permasalahan menentukan lokasi awal dan
navigasi di dalam ruangan, peneliti tertarik melakukan penelitian yang menerapkan
sistem navigasi menggunakan Augmented Reality untuk melakukan navigasi di
dalam ruangan menjadi system penentuan lokasi awal beserta dengan navigasi di
luar ruangan dengan judul “Rancang bangun sistem informasi navigasi
menggunakan Augmented Reality berbasis android”. Pemilihan judul tersebut
disebabkan oleh tampilan yang ditawarkan lebih atraktif karena berbentuk 3D, dan
lebih memudahkan dalam melakukan navigasi karena menggunakan Augmented
Reality sehingga pengguna tidak kesulitan dalam mengikuti arah yang akan dituju
[15]. Dengan melakukan penelitian ini diharapkan menjadi sebuah solusi dalam

menangani permasalahan sulitnya melakukan navigasi dengan peta 2D.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang dijelaskan sebelumnya terkait dengan
sulitnya melakukan navigasi dengan menggunakan peta 2D, maka dapat
dirumuskan permasalahan yang akan diteliti sebagai berikut :
a. Bagaimana cara membuat rancang bangun sistem informasi navigasi pada
perangkat smartphone android?

b. Bagaimana cara membuat peta 3D agar tampak seperti aslinya?
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c. Bagaimana cara menentukan titik awal ketika akan melakukan navigasi?

1.3. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, tujuan dari penelitian ini
adalah sebagai berikut.
a. Merancang dan membuat sistem informasi navigasi dengan menggunakan
Augmented Reality yang bekerja pada sistem operasi android.
b. Merancang dan membuat desain peta 3D yang akan digunakan pada sistem
informasi navigasi.
c. Menerapkan sistem QR Code sebagai cara untuk menentukan lokasi titik

awal.

1.4. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari pembuatan aplikasi sistem navigasi

dengan menggunakan Augmented Reality adalah sebagai berikut.

a. Diharapkan penelitian ini dapat menjadi salah satu cara untuk
memudahkan pengguna melakukan navigasi, karena peta yang digunakan
merupakan peta 3D.

b. Bekerja secara offline, sehingga pengguna tidak terbebani untuk memakai
data seluler ataupun Wi-Fi.

c. Hasil penelitian ini dapat bermanfaat bagi peneliti sejenis sehingga dapat
digunakan sebagai referensi untuk melakukan pengembangan lebih lanjut

sehingga lebih efektif.

1.5. Batasan Masalah

Batasan masalah digunakan dalam rangka memfokuskan ruang lingkup
permasalahan, sehingga penelitian yang dilakukan dapat terfokus pada ruang
lingkup permasalahan. Adapun Batasan yang digunakan pada penelitian ini adalah
sebagai berikut.

a. Peta yang digunakan merupakan peta outdoor fakultas teknik.

b. Penentuan lokasi awal dilakukan dengan menggunakan QR Code.

c. Aplikasi yang dibuat berupa aplikasi berbasis android, sehingga

smartphone yang digunakan harus menggunakan android sebagai sistem

operasinya.
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1.6. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan bertujuan untuk memberi informasi mengenai
pembahasan yang terdapat pada tiap bab. Sistematika penulisan ini terbagi kedalam
beberapa bagian, yaitu :
a. BABI PENDAHULUAN
Pada bab ini merupakan bagian awal skripsi yang memuat Latar Belakang,
Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Batasan
Masalah, Sistematika Penulisan.
b. BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini memuat informasi mengenai teori dan referensi yang digunakan
untuk melakukan penelitian yang terdiri dari, Indoor Navigation, Building
Information Modeling (BIM), Unity Game Engine, Navigation Mesh, OR
Code, VuforiaEngine, Augmented Reality, Tipe Augmented Reality, C-
Sharp (C#), dan ARCore.
c. BAB Il METODOLOGI PENELITIAN
Pada bab ini memuat uraian mengenai Jenis Penelitian yang dilakukan,
Alur Penelitian mulai dari Studi Literatur hingga Pencatatan Hasil
Percobaan, Komponen Penelitian yang terdiri dari perangkat yang
digunakan selama penelitian, dan Tahapan Penelitian.
d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini memuat hasil dari penelitian yang dilakukan dengan menggunakan
usability testing dan memaparkan mengenai hasil yang didapatkan dari
usability testing.
e. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab ini merupakan bagian akhir dari penelitian yang memuat
mengenai pembahasan tentang kesimpulan dari penelitian yang dilakukan

dan juga berisi saran yang didapatkan dari pengujian.
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