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INTISARI 

 

Navigasi di dalam kampus Universitas Amikom Yogyakarta sering kali 

menjadi tantangan bagi mahasiswa, terutama saat mencari lokasi spesifik seperti 

ruang kelas atau laboratorium komputer. Sistem navigasi tradisional, seperti peta 

statis atau tanda petunjuk arah, sering kali tidak cukup membantu karena perbedaan 

struktur dari yang ditampilkan dengan yang dilihat oleh pengguna. kurangnya 

interaktif dan tidak memberikan petunjuk visual yang jelas menyebabkan pengguna 

harus menghabiskan waktu untuk mencapai lokasi yang diinginkan. 

Metode yang digunakan untuk menyelesaikan masalah tersebut, adalah 

Aplikasi navigasi kampus berbasis Markerless Arugmented Raelity (AR). Metode 

tersebut cocok untuk proyek sekala besar karena tidak memerlukan persiapan 

khusus untuk dapat menampilkan objek virtual, Akan tetapi metode Markerless AR 

tidak memiliki akurasi dan stabilitas tracking yang baik seperti metode Marker-

base AR. Dengan metode tersebut, dapat memberikan petunjuk arah virtual secara 

real-time melalui layar smartphone tanpa memerlukan penanda fisik 

Tujuan utama dari penelitian ini, untuk mengevaluasi akurasi rute yang 

ditampilkan pada aplikasi navigasi kampus dalam menunjukkan jalan menuju 

tujuan. Hasil yang didapatkan dengan melakukan pengujian pada dua perangkat 

berbeda, menunjukkan memiliki tingkat akurasi 100%. Namun, stabilitas visual 

objek AR berbeda pada tiap perangkat. Pada perangkat pertama yang mendukung 

Depth API dalam ARCore, dapat mempertahankan posisi objek AR dengan stabil 

dibandingkan perangkat kedua yang tidak mendukung Depth API.   

 

Kata kunci: Navigasi Kampus, Augmented Reality, Markerless AR, Akurasi Rute. 
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ABSTRACT 

 

Navigation within the campus of Amikom University Yogyakarta is often a 

challenge for students, especially when looking for specific locations such as 

classrooms or computer labs. Traditional navigation systems, such as static maps 

or directional signs, are often not helpful enough due to the difference in structure 

from what is displayed to what the user sees. The lack of interactivity and not 

providing clear visual cues causes users to spend time to reach the desired location. 

The method used to solve the problem is Markerless Arugmented Raelity 

(AR) based campus navigation application. The method is suitable for large-scale 

projects because it does not require special preparation to be able to display virtual 

objects, but the Markerless AR method does not have good tracking accuracy and 

stability like the Marker-base AR method. With this method, it can provide real-

time virtual directions through the smartphone screen without the need for physical 

markers. 

The main objective of this research is to evaluate the accuracy of the route 

displayed on the campus navigation application in showing the way to the 

destination. The results obtained by testing on two different devices, show that it 

has an accuracy rate of 100%. However, the visual stability of AR objects is 

different on each device. On the first device that supports the Depth API in ARCore, 

it can maintain the position of the AR object stably compared to the second device 

that does not support the Depth API. 

 

Keyword: Campus Navigation, Augmented Reality, Markerless AR, Route 

Accuracy.


