BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi telsh membaws perubshan signifikan dalam
bidang pendidikan dan berbagai aspek kehidupan. Salah satu teknologl yang sedang
berkembang adalah teknologi navigasi, navigasi adalah proses menentukan rute
atau jalur terbaik upﬂlkmcapmmmu;hikﬂihngkungm darat, laut, udara,
maupun di dalam bangunan, Navigasi melibatkan pengambilan keputusan tentang
arah dan posisi berdasarkan informasi yang tersedin. seperti peta, tanda-tanda fisik.
atau sinyal dari perungkat teknologil || :

..ﬁ!halug[ lainya yang sedang berln.embmlalihml teknologi Augmented
Reeality (AR}, AR merupakan teknologi yang menggabwmm,dengm
elemen-elemen digital seperti gambar, video, atau model 3D secarn interaktif dan
real-fime. ?ﬂihkcljn dengan carn memperkaya persepsi visual pfmmn terhadap
lingkungnn sekitar dengan menmmbahkan informasi virtual yang H:Haqnm
dengun objek. Hﬁk, Metode AR wang dapat digunakon untuk navigast uqnlohn}':l
seperti Marker-Based AR dan Murkerless AR[2].

£‘|1da metode Marker-based AR mengpunakan mﬂllﬂ'_mnu peranda fisik
yang sedechana dan unik sebag peranda scperti QR Code scbagai posisi
men ampﬁhn nh}ﬂ virtual. Metode tersehut dapat digunakan untuk berbagai
peranglﬁwmmmm diapat mﬂﬂﬂﬂh mengenali dan tidak
memerfukan keleramplh'mpm khmmkmmulm tanda fisik. Akan
tetapi metode tersebut lebih sesuni untuk pmyels sekaln kecil karena di periukan
penanda fisik pada setisp tempat objek virtual di tampilkan]3].

Disisi lain metode Markerdess AR tidak menggunakan tanda seperti
Marker-baved AR Markerfess AR memanfaatkan sensor perangkat yang dapat
mendeteksi pergerakan perangkat seperti gyvoscope. Metode tersebut cocok untuk
proyek sekala besar karenma tidak memeriukan persiapan khusus untuk dapat
menampilkan objek virtual, akan tetapl untuk menjalakan Markerfers AR



I3

diperlukan perangkat yang memiliki software ARCore yang biasanya ditemukan
pada perangkatl memiliki sensor seperti gyroscope. Namun, Marker-based AR
memiliki akurasi dan stabilitas rracking vang lebih baik dan Markerfess AR, tetapi
Markerfess AR memiliki waktu tunda kecil juga dapat menangkap dan memproses
pergerakan dengan cepat. Dengan mempertimbangkan kemudahan dalam
implementasi untuk pengembangan aplikasi navigasi, maka metode yang akan
digunakan adalah Markeriess AR[3]. [4] [5]

Navigasi di dulam kampus Universitas Amikom Yogyakarta sering kali
menjadi lapmlgm l:lagl mahasiswa, terutama sast mencari lokasi spesifik seperti
ruang kelas atau Inhmm Sistem navigasi tradisionial, seperti peta
statis atau tands petunjuk arab, sering kali tidak cukup membantu karena perbedaan
strukiur dari yang ditampilkan dengan yang dilihat dﬂ’m kurangnya
interaktif dan fidak memberikan petunjuk visual yang jelas menyebabkan pengguna

harus mghl:]skan waktu lebih lama untuk mencapa luﬁm ﬂn_guiiau.
terutama di kampus yang luss dan memiliki banyak bangunan atau tantai.

BHP mengembangkan aplikasi navigasi kampus yung memanfzsthan
b};ﬂul@j’m&: AR. yang memberikan petunjuk ﬂ'ﬂlw Sﬂiﬂﬂnﬂ—nme
melalui layar smartphone tanps memerfukan penanda fistk. Twjuan dari
pewmhmmn mi untuk memanfaatkan Aamm:cmmv'igasi dan
mernberikan visualisasi panduan arah yang langsung terintegrasi dengan ruang di
SEk]tﬁtmmwﬂ untuk sampai di lokasi tujuan tanpa perlu
bertanya atau berhenti mencari petunjuk tambalan.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang telah diuraikan, maka rumusan masalah
dalem penelitian ini adalah sebagai benkut :

I. Bagaimana tingkat akurasi rute yang ditampilkan pada aplikasi navigasi
kampus dalam menunjukkan jalan menuju tajuan?



1.3 Batasan Masalah

Dalam penelitisn  ini. fokus wama adalah  merancang  dan
mengimplementasikan Aplikasi Navigasi Kampus yang memanfaatkan Markeress
Avgmented Reality yang dapat membantu mahasiswa dalam menavigasi kampus.
Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut -

5. Perangkat Menjalankan Aplikasi
Perangkat yang digunakan untuk menjalankan aplikasi navigasi kampus
adalah smariphone yang memiliki atau mendukung ARCore.



1.4 Tujuan Fenelltian

Penelitian i memiliki tujuan utama untuk mengembangkan aplikasi
navigasi menggunakan Markerless Augmented Realive untuk menavigasi kampus.
Tujuan penelitian sehagai benkut :

. Mengevaluasi akurasi rute vang ditampilkan pada aplikasi navigasi kampus
dalam menunjukkan jalan menuju tujusn.
1.5  Manfaat Penelltian
Penelitian ini dulnn;ﬁmlnmhﬂﬂmn heh-mp;. manfaat, balk secar
teoritis aupun praktis, Manfaot penelitian sebagai berikut -
I. Manfaat Bagi Mahasiswa
anblmtu mahasiswa dalam menavigasi lingkungn hmpus, sertn
m:gumng: kebingungan dalom mencari lokasi smtu rmynﬁ.hmpus
2. Manfuat Bagi Universitas
Meningkatkan pelsyanan dan pengalaman mahasiswa, serta memberikan

citra positif bagi universitas sebagai institusi yang memanfaatkan teknologi
Lﬂﬁh mendukung kegiatan akademik don administrtif 5 :

3. Manfuat Bagi Dunia Pendidikan
‘Menyediakan referensi: danimodel yang dapat digunakan olch institusi
_punduﬁhn lam  dalom mplcmemﬂh teknologn serupa, serta

ong inovasi dalam penggunaan feknologi untuk mendukung
L:eglﬂtan pendidikan dan pembeln_]umu

1.0 Sistematika Pennolisan

Penulisan skripsi ini disusun dengan sistematika sebagai berikut :

BARB | PENDAHULUAN, Bab ini berisi latar belakang yang menjelaskan konteks
dan pentingnya penelitian ini, romusan masalah vang mendefinisikan pertanyaan
penelitian yang ingin dijawab, batasan masalah vang menjelaskan lingkup
penelitian, tujuan penclition yang menjelaskan apa vang ingin dicapai, manfaat
penelitian yang menguraikan kegunsan penelition ini bagi berbagai pihak, serta



sistematika penulisan yang memberikan gambarin umum mengenai struktur
skripsi.

BAB I TINJAUAN PUSTAKA, Bab ini terdiri dari dua bagian utama, yaitu Studi
Literatur dan Dasar Teori. Studi Literatur mencakup tinjauan terhadap penelitian-
peneliian sebelumnya vang relevan dengam topik imi. sedangkan Dasar Teon
membahas teori-teori yang mendasari penelitian ini, termasuk konsep-konsep dasar
Augmented Reality, Alavigation, dan teon-teon lainya yang digunakan dalam

penelitian.

BAB 1l METODE PENELITIAN, Bab ini menjelaskan metode yang digunakan
dﬂ.llnlpumﬁuun mi..ﬁgimhimfpull Objek l’aﬂﬂhﬂn ymg ‘mendeskripsikan
lllh]* atut tempat penelitian. Alur Penelition yang menggamba tahapan -
mm]:mnlrtr.m dari awal hingga akhir. dan Alat dan m ?ﬂiﬂ digunakan
dahmmbimgm sistem navigasi dalam ruangan bemw.ﬁumm

BM'NM DAN PEMBAHASAN, Buab ini memaparkan hasﬂﬂ}'lbﬁt

yang telah dilakukan. Hasil perancangan apfikasi dijelaskan secarn w demi
'hh;r mmﬁ_ an alur produksi, bagian ini berfokus untuk memiﬁuii.m dan
nﬂ:lushﬂ setiap kegiatan dilakukan untuk mranm.ng'qm*rm Uji coba
phjilﬂl dipresentasikan untuk menunjukkan bagaimana sistem bekerja dalam

BABV I"EHEEW M mﬂur nﬂ berisi keslmhnw merangkum lemuan

mnsal.lhdm:ﬂ!ﬂﬁmpm tujuan penelitian.
Saran  diberikan untuk - pengembangan lebih lamjut, baik dalam konteks

implementasi teknologi m ‘dalom rumngan berbasis Awgmented Reality
maupun penzlition lanjutan yang dapat memperbaiki atau mengembangkan lebih

Jauh hasil yang telah diperoleh dalam penelitian ini.
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