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Abstrak

Sebuah bangunan kompleks terdiri dari berbagai lantai dan ruangan, seringkali menyebabkan
kebiongunan dalam navigasi. GSP, meskipun bermanfaat, memiliki keterbatasan ketika digunakan
dalam gedung tertutup. Oleh karena itu, pengembangan aplikasi navigasi Augmented Reality (AR)
menjadi solusi yuang menarik. Penelitian ini berfokus pada pembuatan aplikasi navigasi AR di Institut
Teknologi Telkom Surabaya, terutama di Gedung Ketintang. Aplikasi ini memanfaatkan teknologi
Stardust SDK untuk menampilkan panduan visual dalam bentuk garis arah digital. Pengguna dapat
dengan mudah mengikuti rute ke ruangan yang mereka cari. Metode pengembangan yang akan
digunakan adalah Rapid Throwaway Prototyping, yang melibatkan pembuatan purwarupa desain
terlebih dahulu sebelum menghasilkan produk akhir. Hasil akhir dari penelitian ini akan berupa Aplikasi
Navigasi Augmented Reality berbasis Mobile yang dapat membantu pengguna dengan efektif dalam
menavigasi kompleks gedung, mengatasi kendala GPS di dalam gedung, dan memberikan pengalaman
navigasi yang lebih intuitif dan akurat.

Kata kunci: AR, Navigation, Global Position System, Indoor Navigasi, Outdoor

1. Pendahuluan (Introduction)

Navigasi adalah proses penentuan posisi atau arah perjalanan dalam dunia nyata atau peta. Tri
Muryono (2010) menggambarkannya sebagai pengendalian gerakan angkutan dari satu tempat ke
tempat lalin secara aman dan efisien. Namun, navigasi dalam ruangan tidak melibatkan GPS karena
keterbatasannya di dalam bangunan besar. Teknologi navigasi indoor digunakan dalam berbagai
konteks, seperti menemukan ruangan dalam sebuah gedung atau toko di mal dengan cepat.

Navigasi indooor menggunakan prinsip wifi positioning system yang menggunakan triangulasi
berdasarkan sinyal wifi dari pemancar (router) ke perangkat genggam. Dengan memanfaatkan konsel
Signal to Noise Ratio (S/R ratio), jarak antara pemancar sinyal dan perangkat dapat diestimasi untuk
menentukan posisi.

Sistem navigasi satelit memiliki keterbatasan dalam bangunan atau daerah tertutup, sehingga
diperlukan metode navigasi alternatif. Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan
konten digital dengan dunia nyata secara real-time. Google telah mengintegrasikan navigasi dengan AR,
memungkinkan pengguna melihat petunjuk arah yang diproyeksikan pada tampilan kamera ponsel saat
mereka berjalan.

Dengan perkembangan teknologi ini, navigasi dalam ruangan menjadi lebih mudah, membantu
pengguna menemukan lokasi dengan akurasi di dalam gedung atau mal, mengatasi keterbatasan GPS,
dan memberikan pengalaman navigasi yang lebih intuitif.

2. Metode Penelitian (Methods)

Aplikasi ini menguraikan pengembangan sebuah aplikasi navigassi berbasis Augmented Reality
(AR) dengan penerapan metode pengembangan perangkat lunak Rapid Throwaway Prototyping.
Metode ini melibatkan serangkaian tahapan yang dimulai dengan pengumpulan kebutuhan bersama
antara pengguna dan pengembang untuk merinci format, kebutuhan, dan kerangka sistem yang akan




Jurnal Karya llmiah Tugas Akhir Mahasiswa
Periode Wisuda — 3 ITTelkom Surabaya

dikembangkan. Selanjutnya, tahap kedua melibatkan pembuatan protipe awal yang difokuskan pada
desain tampilan dan navigasi. Tahap ketiga melibatkan evaluasi prototipe oleh pengguna untuk
memeriksa kesesuaian dengan kebutuhan. Tahap keempat melibatkan pengumpulan data melalui
pemetaan lorong kampus Institut Teknologi Telkom Surabaya menggunakan sensor Lidar pada
perangkat smartphone. Terakhir, tahap kelima adalah pengujian sistem untuk memastikan bahwa
aplikasi berfungsi dengan baik sebelum digunakan secara luas. Penelititan ini mengilustrasikan
bagaimana metode Rapid Throwaway Prototyping dapan digunakan secara efektif dalam pengembangan
aplikasi navigasi AR untuk meningkatkan pengalaman pengguna dalam menavigasi bangunan
kompleks.

Implementasi Perangkat Keras
Berikut merupakan spesifikasi implementasi perangkat keras yang digunakan dalam pengembangan dan
menjalankan sistem:

Tabel 2.1 Spesifikasi Perangkat Keras Untuk Membangun Sistem

No | Perangkat Keras Spesifikasi Detail

1 | Laptop ASUS ROG ZEPHYRUS G15 GA5021U
2 | Prosesor AMD Ryzen 4900HS

3 | Memori 16 GB DDR4 3200Mhz

4 | Penyimpanan SSD 1TB

Implementasi Perangkat Testing dan Mapping
Berikut merupakan spesifikasi perangkat keras yang digunakan untuk mapping dan testing navigasi AR:

Tabel 2.2 Spesifikasi perangkat Keras Untuk Testing dan Mapping

No | Perangkat Lunak Spesifikasi
1 | Iphone 14 e Chip Al16 Bionic
e Sensor Lidar
2 | Redmi Note 10S (Testing) e OS Android 11, MIUI 12.5
e  Chipset Mediatek Helio G95 (12nm)

Gedung dengan tiga lantai di Kampus Insntitut Teknologi Telkom Surabaya sering membuat
mahasiswa dan pengunjung kesulitan mencari ruangan. Salah satu solusi adalah menggunakan sistem
GPS, tetapi ada kendala saat berada di dalam gedung. Oleh karena itu, diperlukan aplikasi yang dapat
membantu menemukan ruangan di dalam gedung tanpa bergantung pada GPS, sehingga mempermudah
pencarian ruangan di Institut Teknologi Telkom Surabaya.
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Gambar 2.1 Deskripsi Umum Sistem

Aplikasi ini memiliki komponen yang terdiri dari pengguna dan smartphone yang support ARCore.
Pertama-tama pengguna aplikasi inin menginistall aplikasinya ke smartphone yang didukung dengan
ARCore. Setelah aplikasi terinstall pada smartphone pengguna, aplikasi ini akan menggunakan kamera
pada smartphone pengguna untuk membaca ruangan pada sebuah gedung, sistem untuk mapping
membutuhkan sensor Lidar. Kemudian penggunakan memilih target navigasi dari daftar target navigasi
yang akan ditampilkan oleh sistem, dan kemudian setelah memilih target akan muncul petunjuk arah
berupa garis navigasi yang mengarah ke target navigasi yang sudah dipilihnya.

Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak meliputi fungsional dan non-fungsional. Berikut adalah
spesifikasi kebutuhan perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan Aplikasi Navigasi Pencarian
Ruangan dengan Teknologi Augmented Reality menggunakan Stardust SDK pada kampus Institut
Teknologi Telkom Surabaya.

Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan yang meliputi fitur dan fungsi utama pada suatu sistem.
Berikut ini adalah daftar kebutuhan fungsional yang nantinya akan diimplementasikan.

Tabel 2.3 Kebutuhan Fungsional

No | Fungsional Deskripsi

1 | Scanning/mapping lokasi pada saat ini User melakukan mapping dan merelokasi lokasi dia saat
ini

2 | Pemilihan Lantai Setelah mengetahui posisi saat ini, user bisa memilih
lokasi tujuan

3 | Pemilihan Ruangan User diharapkan memilih lokasi tujuan yang ingin
mereka tuju

4 | View Augmented Reality Menampilkan AR yang berupa

Kebutuhan Non-Fungsional
Kebutuhan Non-Fungsional yang harus dipenuhi oleh Aplikasi Navigasi ruangan dengan teknologi
Augmented Reality menggunakan Stardust SDK ini adalah sebagai berikut:




Jurnal Karya llmiah Tugas Akhir Mahasiswa
Periode Wisuda — 3 ITTelkom Surabaya

Tabel 2.4 Kebutuhan Non-Fungsional

No | Non-Fungsional Deskripsi

1 | Performance Kinerja dari aplikasi ini memiliki respond yang bisa dibilang lambat saat
merelokasi map dan menampilkan hasilnya

2 | Reliability Pengguna bisa menggunakan aplikasi ini dengan akurasi yang lumayan
tinggi

3 | Security Aplikasi ini bisa digunakan dimana saja selama lokasi tersebut sudah di
mapping menggunakan Stardust SDK sebelumnya

4 | Usability Aplikasi ini mudah digunakan tanpa perlu pelatihan khusus

Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan hubungan antara pengguna aplikasi dengan kegiaan atau
interaksi terhadap aplikasi yang akan dikembangkan. Jadi dapat disimpulkan bahwa use case diagram
sangat membantu dalam pengembangan aplikasi karena alur sistem aplikasi sudah dipahami. Berikut
use case diagram dari Aplikasi Navigasi Pencarian Ruangan Dengan Teknologi Augmented Reality.

Gambar 2.2 Use Case Diagram User
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User

Gambar 2.3 Use Case Diagram Admin
Class Diagram

Class Diagram disini digunakan untuk mempresentasikan hasil analisis yang berisi atribut dan
setiap class yang membangun aplikasi ini yang terpresentasikan pada gambar dibawah ini:

Powered By Visual Paradigm Co

Gambar 2.4 Class Diagram
Robustness Diagram

Dibawah ini adalah gambar dari Robustness Diagram dari aplikasi Navigasi Pencarian Ruanngan
Menggunakan Augmented Reality.
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Gambar 2.5 Robustness Diagram Navigasi
Sequence Diagram

Sequence Diagram adalah salah satu jenis diagram dalam pemodelan berorientasi objek yang
digunakan untuk menggambarkan interaksi antara ojek atau entitas dalam suatu skenario.

3. Hasil dan Pembahasan (Results and Discussions)

Dari hasil peneletitian ini suddah di bangung sebuah aplikasi yang berbasis mobile sehingga untuk
mempermudah dalam pencarian ruangan dalam kampus Institut Teknologi Telkom Surabaya, kemudian
aplikasi ini sudah di uji dengan pengujian menggunakan penerapan metode SUS (System Usability
Scale) untuk responden menunjukkan bahwa rata-rata hasil konversi SUS didapatkan hasilnya “52” dan
aplikasi ini sudah bisa digunakan oleh user untuk menunjukkan arah menggunakan navigasi berbasis
Augmented Reality.

3.1. Implementasi Aplikasi
a. Loading Screen

Gambar 3.1 Loading Screen Prototype
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Tampilan Loading Screen pada gambar diatas merupakan tampilan awal ketika aplikasi
dijalankan. Halaman ini menampilkan logo Unity, kemudian user menunggu proses loading screen
selesai, haman menu aplikasi akan muncul.

b. Menu

Lantai 1 Test IP

Gambar 3.2 Menu Prototype

Tampilan menu pada gambar diatas merupakan tampilan yang dimana user akan memilih lokasi
lantai sesuai lokasi mereka berada.

c. Menu List Ruangan

Gambar 3.3 Menu Prototype

Tampilan ini digunakan untuk memilih ruangan seteah user mengscan posisi mereka di lantai
yang mereka tempati, kemudian user akan bisa memilih lokasi ruangan yang akan mereka tuju.

d. Navigasi




Jurnal Karya llmiah Tugas Akhir Mahasiswa
Periode Wisuda — 3 ITTelkom Surabaya

Gambar 3.4 Navigasi Prototpye

Tampilan ini adalah tampilan saat user sudah selesai memilih ruangan yang ingin mereka tuju,
setelah memilih ruangan akan muncul garis navigasi yang akan memandu user menuju ruangan yang
mereka tinginkan.

3.2. Evaluasi Pengujian
Penelitian ini menggunakan Sistem Usabillity Scale (SUS). Kuisoner digunakan untuk
mengumpulkan data, yang terdiri dari 10 rersponden.

Tabel 3.1 Pertanyaan Metode SUS

No Pertanyaan

1 Saya rasa saya ingin sering menggunakan Aplikasi ini

2 Saya menemukan aplikasi AR untuk navigasi yang sederhana
3

4

Saya rasa Aplikasi navigasi AR ini mudah digunakan

Saya rasa saya dapat menggunakan Aplikasi navigasi AR ini
tanpa dukungan tenaga teknis

5 Saya merasa tampilan dari aplikasi navigasi AR ini menarik
dan sederhana

6 Saya rasa ada banyak konsistensi di aplikasi ini

7 Saya membayangkan bahwa kebanyakan orang akan belajar
menggunakan aplikasi navigasi ar ini

dengan cepat

8 Saya rasa Ui tombol tidak membingungkan

9 Saya rasa aplikasi ini sangat intuitif

10 Apakah aplikasi ini sudah sesuai dengan apa yang kalian
bayangkan

Tata cara penilaian dengan metode SUS adalah sebagai berikut:

o Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor setiap pertanyaan yang didapat dari skor
pengguna akan dikurangi 1

o Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir didapat dari nilai 5 dikurangi skor
pertanyaan yang didapat dari pengguna

e Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan yang kemudian dikali
2,5

o Lakukan berulang pada setiap responden

e Kemudian di cari nilai rata-rata cara

Jjumlah skor seluruh responden

jumlah responden
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Gambar 3.5 Hasil Pengujian SUS
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Gambar 3.6 SUS Score

3.3. Kesimpulan (Conclusion)

Dari hasil penelitian ini sudah di bangun sebuah aplikasi yang berbasis mobile sehingga untuk
mempermudah dalam pencarian ruangan dalam kampus Institut Teknologi Telkom Surabaya, kemudian
aplikasi ini sudah di uji dengan pengujian menggunakan penerapa metode SUS (System Usability Scale)
untuk responden menunjukkan bahwa rata-rata hasil konversi SUS didapatkan hasilnya “52” dan
aplikasi ini sudah bisa digunakan oleh user. Berdasarkan implementasi dan juga hasil yang diterima
pada saat pengujian maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Bisa menampilkan navigasi menggunakan Augmented Reality dengan Stardust SDK
2. Dari hasil testing aplikasi menunjukan nilai yang terbilang baik, yang dimana sudah bisa
digunakan oleh user, meskipun masih harus tetap ada sedikit peningkatan
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