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1.1 Latar Belakang

Ketika mencari tempat atau lokasi di daerah yang tidak familiar, ada
beberapa cara yang dapat dilakukan diantaranya menanyakan kepada orang lain
atau mencarinya sendiri. Bertanya bukan hanya tidak efektif karena sangat
mengandalkan keberadaan orang lain tetapi juga tidak efisien karena orang yang
ditanya belum tentu tahu dan mampu menjelaskan dengan baik mengenai lokasi
yang ditanyakan. Masalah seperti ini juga dapat dijumpai di kampus-kampus
universitas yang luas seperti di Universitas Pendidikan Indonesia (UPI).

UPI memiliki luas sekitar 61 hektar (UPI, n.d.) dan memiliki banyak
bangunan. Setiap tahun banyak mahasiswa baru yang datang ke UPI, selain itu
banyak juga pengunjung yang datang ke UPI untuk berbagai keperluan.
Kurangnya petunjuk jalan dan fasilitas untuk mengetahui bagaimana cara menuju
ke suatu lokasi dari tempat sekarang menimbulkan masalah bagi pengunjung dan

mahasiswa baru di kampus UPI dalam mencari gedung.

Untuk membantu mencari lokasi suatu tempat, kita dapat menggunakan
alat yang bernama peta. Peta adalah sebuah gambar representasi atau model skala
dari konsep tata ruang yang berfungsi untuk menyampaikan informasi geografis
(Merriam, 1996). Di era digital ini, telah muncul peta digital yang memiliki fitur
yang tidak ada di peta kertas. Salah satunya adalah penggunaan Global
Positioning System (GPS), sehingga kita dapat mengetahui lokasi pengguna peta
di dalam peta tersebut. Selain peta digital ada teknologi lain yang dapat digunakan

untuk keperluan navigasi, yaitu teknologi Augmented Reality (AR).

AR dapat didefinisikan sebagai teknologi yang dapat menyisipkan objek-
objek virtual (komponen augmentasi) ke dalam dunia nyata. Objek-objek virtual
ini kemudian muncul terlihat seperti berada di dunia nyata (Azuma dkk., 2001).
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Istilah AR pertama kali muncul dan diperkenalkan sebagai alat pelatihan untuk
pilot pesawat dan angkatan udara pada tahun 1990-an (Caudell & Mizell, 1992).

AR dapat digunakan untuk keperluan navigasi karena menyediakan
antarmuka yang baik untuk aplikasi berbasis mobile, pemandangan dunia nyata
yang dilihat langsung oleh pengguna melalui sensor kamera ditambah dengan
informasi berbasis lokasi dari GPS di lokasi yang tepat akan dapat memberikan
cara yang menarik dan intuitif untuk menampilkan informasi spasial (Reitmayr &
Schmalstieg, 2004). Keunggulan utama dari AR adalah penyampaian informasi
yang intuitif, dimana pengguna mempersepsikan objek nyata dan virtual berada di
tempat yang sama (Azuma dkk., 2001). Dalam sekali lihat, pengguna dapat secara
langsung memahami informasi dari konten (misal lokasi, jarak, warna, ukuran
dari objek) tanpa harus mengerti metafora abstrak yang memiliki konten
informasi yang sama dalam bentuk konvensional seperti teks, grafik atau peta
(Narzt dkk., 2006).

Terdapat penelitian yang membandingkan penggunaan peta kertas, peta
digital dan aplikasi berbasis AR untuk navigasi (Mcmahon dkk., 2015). Dalam
penelitian tersebut mahasiswa yang memiliki disabilitas intelektual diminta untuk
pergi menuju lokasi di kampus yang tidak mereka ketahui dengan bantuan peta
kertas, Google Maps dan aplikasi berbasis AR. Hasilnya menunjukkan bahwa
dengan bantuan AR, mahasiswa dapat mencapai lokasi tujuan dengan lebih efektif
dan mandiri jika dibandingkan dengan Google Maps dan peta kertas. Ketika
menggunakan peta kertas, kebanyakan mahasiswa membutuhkan bantuan untuk
bisa sampai ke tujuan, sedangkan dengan Google Maps sekitar setengah dari
mahasiswa mampu sampai ke tujuan tanpa membutuhkan bantuan. Perpaduan
dunia nyata dan informasi digital memungkinkan pengguna untuk mengakses
informasi ketika diperlukan secara realtime. Ketika mahasiswa melakukan
perjalanan ke lokasi yang tidak diketahui, mereka mendapatkan keuntungan dari
kamera untuk mendapatkan petunjuk visual yang realtime. Aplikasi yang
digunakan dalam penelitian tersebut menampilkan marker pada layer untuk
diikuti mahasiswa. Salah satu kekurangan dalam aplikasi yang digunakan dalam
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penelitian tersebut adalah tampilan lokasi target berada dalam garis lurus atau
seperti kompas. Hal ini mengakibatkan aplikasi tidak peduli dengan hambatan
yang dilalui seperti bangunan, tempat parkir dan hambatan lain di jalur yang akan
dilewati.

Terdapat pula beberapa penelitian mengenai penggunaan AR berbasis
lokasi, sebuah penelitian (Feiner dkk., 1997) mengembangkan prototype mesin
tur untuk menampilkan informasi-informasi mengenai kampus Universitas
Columbia dengan teknologi AR. Prototype ini memberikan pengguna informasi
mengenai kampus dan tempat-tempat di sekeliling pengguna dan
menampilkannya berdasarkan lokasi dan arah orientasi user yang didapat dari
GPS dan magnetometer/inclinometer. Dalam penelitian tersebut mereka
menggunakan hardware berupa komputer yang dibawa dengan backpack dan
display yang dipakai di kepala. Terdapat pula penelitian (Hervas, Bravo, &
Fontecha, 2014) yang mengembangkan aplikasi sistem navigasi berbasis AR
untuk orang yang memiliki gangguan kognitif ringan. Dalam penelitian tersebut,
aplikasi yang dibuat memiliki fitur untuk menampilkan marker Point of Interest
(POI) yang berada dekat dengan pengguna beserta jaraknya, dalam aplikasi
tersebut juga dapat menampilkan peta Google Maps dan menampilkan rute.
Selain fungsi navigasi konvensional aplikasi ini juga memiliki fitur unik yaitu ada
fitur reminder untuk mengingatkan pengguna hal-hal yang harus dilakukan di
suatu tempat, dan fitur monitoring ditujukan bagi keluarga atau dokter pengguna

untuk mengawasi lokasi dan kegiatan pengguna.

Dari beberapa uraian di atas dapat disimpulkan bahwa aplikasi AR pada
perangkat mobile dapat digunakan untuk membantu orang yang berkunjung ke
tempat yang tidak familiar dalam hal navigasi dan mengakses informasi secara
langsung. Namun, penggunaan teknologi AR masih kurang digunakan secara luas
olen masyarakat umum (Olsson dkk., 2013) serta pengunjung atau wisatawan
masih banyak yang lebih memilih sumber informasi tradisional seperti brosur atau
peta berbasis kertas, karena itu potensi dari AR untuk tur atau wisata masih
kurang dieksplorasi (Yovcheva, Buhalis, & Gatzidis, 2012). Dalam penelitian ini
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penyusun akan mencoba mengembangkan aplikasi tur dan navigasi berbasis AR

yang diberi nama UPNAYV untuk digunakan di Universitas Pendidikan Indonesia

(UPI) dan mencari tahu sejauh mana penerimaan pengunjung dan mahasiswa UPI

terhadap aplikasi tur dan navigasi dengan augmented reality berbasis lokasi ini.

Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi daya tarik tersendiri bagi pengunjung UPI

sehingga pengunjung dapat lebih menikmati kunjungannya dalam mengeksplorasi

dan mengenal kampus UPI Bumi Siliwangi secara mandiri, tanpa memerlukan

pemandu manual.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan pada latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka

penulis merumuskan masalah sebagai berikut.

a.

Bagaimana teknik tracking yang digunakan dalam AR berbasis lokasi yang
akan dibangun?

Bagaimana membangun aplikasi tur dan navigasi berbasis AR bagi
pengunjung dan civitas UPI?

Bagaimana menguji aplikasi UPNAYV yang dibangun?

Bagaimana mengukur tingkat usability dari aplikasi UPNAV?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan pada rumusan masalah yang dikemukakan, maka penulis

memiliki tujuan sebagai berikut.

a.

Menggunakan sensor-sensor yang dimiliki Android yaitu accelerometer,
magnetometer dan GPS untuk tracking.

Membangun sistem tur dan navigasi berbasis AR untuk digunakan di kampus
UPI, yang dikembangkan untuk platform Android dengan bahasa
pemrograman Java.

Menguji aplikasi UPNAV dengan 4 tingkat pengujian yaitu unit testing,
integration testing, system testing dan acceptance testing

Mengukur tingkat usability dari aplikasi UPNAV dengan System Usability
Scale (SUS).
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1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini antara lain sebagai berikut.

a. Untuk penyusun, penelitian ini memberikan pengalaman dan pengetahuan
mengenai Augmented Reality dan sistem navigasi.

b. Untuk bidang akademik, diharapkan dapat menjadi referensi untuk penelitian
atau pengembangan aplikasi yang serupa.

c. Untuk umum, aplikasi ini dapat digunakan seperti yang diharapkan yaitu
menjadi sebuah alat untuk membantu pengunjung Universitas Pendidikan
Indonesia (UPI) mengeksplorasi dan mendapatkan informasi dengan cara

yang menarik dan intuitif.
1.5 Batasan Masalah

Agar penelitian ini tidak meluas maka ditetapkan batasan masalah oleh
penulis sebagai berikut.
a. Aplikasi dalam penelitian ini hanya dapat digunakan di sistem operasi
Android 5.0 ke atas.
b. Aplikasi dalam penelitian ini hanya memiliki Point of Interest (POI) di sekitar
kampus Universitas Pendidikan Indonesia.
c. Aplikasi ini khusus dibangun untuk keperluan navigasi di luar ruangan.

1.6 Metodologi Penelitian

Metode-metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi metode

pengumpulan data dan pengembangan sistem.

a. Metode Pengumpulan Data
-Kajian Pustaka

Kajian pustaka dilakukan dengan mengumpulkan data dan informasi
baik dari buku bacaan, jurnal, maupun artikel-artikel di internet yang berkaitan

dengan AR berbasis lokasi dan navigasi.

-Metode Observasi
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Dengan mengamati secara langsung permasalahan nyata yang terjadi di
lingkungan UPI berkaitan dengan masalah navigasi.

b. Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah metode modified

waterfall.

1.7 Sistematika Penulisan

BAB | PENDAHULUAN

Dalam penulisan laporan ini penulis membagi kedalam 5 bab. Bab |
memaparkan latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat

penelitian dan sistematika penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORI
Bab 2 menjelaskan tentang landasan teori yang akan menjelaskan tentang
acuan yang berhubungan dengan Augmented Reality (AR), pembangunan aplikasi

AR di Android dan acuan-acuan yang berupa hasil penelitian.

BAB 11l METODE PENELITIAN
Bab 3 menjelaskan tentang langkah-langkah yang akan dilakukan dalam
penelitian ini meliputi metode penelitian, desain penelitian dan alat dan bahan

dibutuhkan dalam penelitian ini.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab 4 berisi hasil dari penelitian yang dilakukan berupa pengembangan
perangkat lunak, proses penelitian, penelitian, hasil penelitian dan analisis

penelitian.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Dalam bab 5 dikemukakan secara singkat kesimpulan, mencakup jawaban
yang dipoleh dari interpretasi data yang merupakan jawaban terhadap

permasalahan penelitian, nilai lebih dan kelemahan dari penelitian yang telah
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dilakukan. Saran yang diberikan, berangkat pada kelemahan baik proses dari
penelitian yang dilakukan maupun kelemahahan terkait temuan penelitian, dan

merupakan pemecahan masalah.
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