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INTISARI

Perkembangan fitur Live View berbasis Augmented Reality (AR) pada Google
Maps menawarkan pengalaman navigasi yang imersif, namun efektivitasnya
dibandingkan peta konvensional dalam menemukan titik kepentingan (Point of
Interest) masih menjadi perdebatan. Masalah utama dalam penelitian ini adalah
adanya ketidakpastian pengguna mengenai mode navigasi mana yang memberikan
efisiensi waktu dan tingkat kegunaan terbaik di lingkungan luar ruangan (outdoor).
Dampak dari ketidakefektifan pemilihan alat navigasi tersebut dapat menyebabkan
kebingungan visual, peningkatan beban kognitif, dan pemborosan waktu bagi
pengguna saat bernavigasi di area yang belum dikenal.

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif komparatif
dengan melibatkan 30 responden melalui tugas menemukan lokasi spesifik di
lapangan secara langsung. Efektivitas interaksi diukur menggunakan dua parameter
utama, yaitu skor System Usability Scale (SUS) untuk mengevaluasi tingkat kepuasan
serta kegunaan sistem, dan pengukuran waktu penyelesaian tugas (time task) untuk
mengukur aspek efisiensi. Analisis data dilakukan menggunakan uji statistik
Independent Samples T-Test dan uji Mann-Whitney guna membandingkan
perbedaan rata-rata antara kedua mode navigasi tersebut secara signifikan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa peta konvensional memiliki efektivitas
yang lebih tinggi dibandingkan peta berbasis AR. Berdasarkan uji statistik, terdapat
perbedaan signifikan pada aspek usability di mana peta konvensional meraih skor
rata-rata SUS sebesar 88,167 (kategori Excellent), sementara peta AR meraih skor
84,667. Dalam aspek efisiensi waktu, peta konvensional juga terbukti lebih cepat
secara signifikan dengan nilai p-value 0,002 (p < 0,05). Hasil ini diharapkan dapat
menjadi rujukan bagi pengembang aplikasi dalam mengevaluasi antarmuka AR serta
membantu masyarakat menentukan metode navigasi yang paling optimal.
Penelitian selanjutnya
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disarankan untuk dilakukan pada kondisi cuaca atau pencahayaan yang berbeda
guna memperluas cakupan hasil.
Kata kunci: Augmented Reality, Google Maps, Point of Interest, System Usability
Scale, Efektivitas.



ABSTRACT

The development of Augmented Reality (AR)-based Live View features on
Google Maps offers an immersive navigation experience, yet its effectiveness
compared to conventional maps in locating Points of Interest (POI) remains a subject
of debate. The primary issue in this study is the user uncertainty regarding which
navigation mode provides the best time efficiency and usability levels in outdoor
environments. The impact of ineffective navigation tool selection can lead to visual
confusion, increased cognitive load, and wasted time for users operating in
unfamiliar areas.

This research employs a comparative quantitative approach by testing 30
respondents through specific location-finding tasks in the field. Effectiveness was
measured using two main parameters: the System Usability Scale (SUS) score to
assess user interaction satisfaction, and direct measurement of task completion time.
Data analysis was conducted using Independent Samples T-Test and Mann-Whitney
statistical tests to significantly compare the mean differences between AR-based
map applications and conventional maps.

The results indicate that conventional maps are more effective than AR-based
maps. Based on statistical testing, there is a significant difference in the usability
aspect, where conventional maps achieved an average SUS score of
88.167 (Excellent category), while AR maps achieved 84,667. In terms of time
efficiency, conventional maps were also proven to be significantly faster with a p-
value of 0.002 (< 0.05). These findings can be utilized by navigation application
developers to evaluate AR interfaces and by the general public to determine the most
efficient navigation method. Further research is recommended to test under different
weather or lighting conditions.

Keywords: Augmented Reality, Google Maps, Point of Interest, System Usability
Scale, Effectiveness.


