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DAFTAR ISTILAH

Obijek fisik yang digunakan sebagai penanda.

kode dua dimensi yang memberikan informasi.

Sensor yang digunakan untuk mengukur orientasi.

Proses pelacakan posisi atau pergerakan.

Pemrosesan data sistem yang terjadi secara langsung.
Perangkat seluler cerdas.

Navigasi yang didukung oleh kecerdasan buatan.

Berkaitan dengan proses mental seperti persepsi, memori,
pemahaman, dan pengambilan keputusan.

Berhubungan dengan ruang dan posisi objek pada
lingkungan tiga dimensi.

Pendekatan berbasis teori yang digunakan untuk menyusun
kerangka kerja atau model dalam penelitian.

Titik referensi spasial dalam Augmented Reality, digunakan
untuk menempatkan objek digital di dunia nyata.

Teknologi  komputasi awan yang memungkinkan
penyimpanan, pemrosesan data, dan sinkronisasi secara
daring.

Instrumen pengumpulan data dalam bentuk pertanyaan
tertulis untuk mengevaluasi persepsi atau pengalaman
pengguna terhadap sistem.

Gabungan antara data visual dari kamera dan data inersial
dari sensor.

Alat atau sistem yang digunakan untuk mengukur jarak yang
telah ditempuh.

Aplikasi peta dan sistem navigasi populer di Tiongkok, juga
dikenal dengan nama Amap.

Sistem Internet of Things (IoT) lokal, digunakan untuk

menyimpan dan mengelola data navigasi.
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Lbeacons

Landmark

Barcode

Akselerometer

Imersif

Framework

AR Foundation

AR Toolkit

ARKit

ARCore

Mesh

Transform

Collider

Perangkat berbasis Bluetooth Low Energy (BLE) untuk
memberikan informasi lokasi dalam ruang tertutup.

Objek atau titik referensi visual khas dalam lingkungan
nyata.

Kode batang satu dimensi yang berfungsi seperti QR Code,
dengan kapasitas penyimpanan data lebih rendah.

Sensor pengukur percepatan linear perangkat pada tiga
sumbu untuk pelacakan gerakan.

Menggambarkan pengalaman pengguna yang sangat
mendalam dan realistis dalam interaksi.

Kerangka kerja atau pustaka perangkat lunak yang
menyediakan struktur dasar.

Framework pengembangan lintas platform, disediakan oleh
Unity untuk membangun aplikasi Augmented Reality,
mendukung ARCore dan ARKit.

Sekumpulan pustaka sumber terbuka untuk pengembangan
aplikasi AR.

Platform pengembangan AR milik Apple yang menyediakan
fitur-fitur seperti pelacakan gerak, pemetaan ruang, dan
penempatan objek digital di perangkat 10S.

Platform pengembangan AR milik Google untuk perangkat
Android yang menyediakan fungsionalitas seperti pelacakan
gerak, deteksi permukaan, dan estimasi cahaya.

Struktur geometris dari permukaan objek 3D yang terdiri
dari titik-titik, garis, dan bidang, digunakan untuk
membentuk representasi spasial dalam AR.

Komponen pada Unity yang menyimpan informasi posisi,
rotasi, dan skala objek dalam ruang 3D.

Komponen fisik untuk mendeteksi interaksi antara objek

dalam lingkungan virtual.
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Rigidbody

NavMesh

NavMesh Agent

NavMesh Obstacle

NavMesh Surface

Bake

SetDestination

Off-Mesh Links

ZXing

Autentikasi

Live view

Default

Sintaks

Blueprint
Interface

Komponen yang memungkinkan objek mengalami efek
fisika seperti gravitasi dan tumbukan dalam Unity.
Singkatan dari Navigation Mesh, yaitu representasi area
yang dapat dilalui agen navigasi dalam lingkungan 3D.
Komponen memungkinkan objek mengikuti jalur yang
dihitung pada NavMesh untuk bergerak secara otomatis ke
tujuan.

Komponen menandai objek sebagai penghalang, sehingga
agen akan menghindarinya saat merencanakan rute.
Komponen menentukan permukaan mana yang dapat di-
bake sebagai area navigasi.

Pemrosesan dan pembuatan ulang NavMesh berdasarkan
permukaan serta penghalang yang telah ditentukan.

Metode dalam skrip Unity yang digunakan untuk mengatur
tujuan akhir.

Jalur khusus di luar permukaan NavMesh, digunakan untuk
melintasi rintangan seperti tangga, lompatan, atau lift.
Singkatan dari Zebra Crossing, yaitu pustaka sumber
terbuka untuk pemindaian dan penguraian barcode dan QR
Code.

Proses verifikasi identitas pengguna atau perangkat untuk
mengakses sistem.

Tampilan langsung dari kamera atau sensor secara real-time
pada layar perangkat.

Nilai atau pengaturan awal bawaan sistem atau perangkat
lunak.

Aturan atau struktur penulisan kode dalam bahasa
pemrograman tertentu agar dapat dijalankan dengan benar.
Rancangan atau kerangka visual pengembangan sistem.
yang
berinteraksi atau berkomunikasi satu sama lain.

Antarmuka mendefinisikan cara komponen
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Wireframe

Acceptability

Grade

Adjective

Representasi visual dari struktur yang hanya menggunakan
garis, digunakan dalam tahap desain awal.

Tingkat penerimaan pengguna terhadap sistem berdasarkan
kemudahan penggunaan, manfaat, dan kepuasan.

Nilai atau skor dalam bentuk huruf yang digunakan untuk
menilai performa atau kualitas.

Kata sifat dalam bahasa, sering digunakan dalam kuesioner
untuk menggambarkan persepsi pengguna terhadap suatu

fitur atau pengalaman.
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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.
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