BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi navigasi digital telah mengubah cara masyarakat
berinteraksi dengan informasi ggm.ﬁs_;ﬁhﬁfhhidupan sehari-hard. Aplikosi peta
digital, khususnya Goagle Maps. telah menjadi alat navigasi utama dengan lebih dari
| miliar pengguna sktif di seluruh mm dengmw teknologi, Google
\-'Inps mulm ﬂm’ mmrnh.'f ’bemum "Live '\rim’ M memanfaatkan

ummhhi tompifan km sm:m'phurne. Flm_lﬂ‘m_peﬂdekamn baru
dalsm mavigasi dengan mengintegrasikan informasi Mﬁ langsung ke dalam
pandangan dunia nyats pengguna, berbeda dengan tampilan pets konvensional yang
mengandalkan representasi dua dimensi atau tiga dimensi pada lsvar,
Hmﬁpmtlmnlngj AR dalam aovigas: menjanjikan pengalaman yang lebih
imersi{ ﬂm intuitif, terdapat pertanyssn mendasar, mengensi 'ﬂekli\rilas
pcﬁggmaﬂmhyl dibandingkan dengan mode peta kunm !angmﬁh mapan.
Penelitian terdahulu seperti vang dilakukan oleh Valizadeh et al. (2024) menunjukkan
hﬁmmwwﬁnr System Lﬁlﬁl@'ﬁ\:ﬁe ﬂhﬁmr 70,59 yang
mmmwmmmm tersebut terbatas pada Ilnﬂkunga.n indoor dan
tidak mahh‘h perbandingan langsung dengan peta konvensional. Sementara itu,
Zhang et al 43'1]24h mehpﬂrkun bahwa navigasi AR dapat mencapai akurasi
pengenalan I:mngunan Iehlhﬂmmmm vang lebih cepat, tetapi
fokus penelitian tersebut lebih pada aspek teknis dibandingkan pengalaman pengguna
dalam kondisi penggunasn nyata. Kondisi ini menimbulkan kesenjangan pengetahuan

mengenal mode navigasi mana yvang benar-benar lebih efektif dan perspektif pengguna
ketika digunakan untuk menemukan Point of Interest (PO1) di hingkungan outdoor.

Permasalahan yang muncul adalah belum adanya bukti empins yang kuat dan



(B

adil mengenai perbandingan efektivitas antara kedua mode navigasi tersebut. Pengguna
seringkali mengalami kebingungan dalam memilih mode navigasi yang paling efektif
karena minimnya penelitian komparatif vang objektif dan terstruktur. Terdapat klaim
bahwa fitur Live View membantu pengguna mendapatkan orientasi vang lebih baik
dan mempercepat proses penemuan lokasi. namun di sisi lain mode peta konvensional
dianggap lebih stabil, hemat bateral, dﬂ.m Iﬁpﬂlgm‘tﬂl oleh kondisi lingkungan
seperti pencahayaan: Tanpa udanyam-;mﬂhgm jumlah responden yang
memadai dan prosedur vang ferkontrol, sulit untuk menentukan secara objektif mode
navigasi mana yang benar-benar lebih efekiif dalam membanty pengguna menemukan
Point of Interest.

Berdasarkan  penmisalahan  tersebut. ])Eﬂl!ﬁm mi bestujuan  untuk
menganalisis dan membandingkan secara objektif nngh; nﬁhﬂmﬂi interaksi
pengguna pada aplikasi peta berbasis Augmented Reality (ffur Live View ﬂmgie
Maps) dengan aplikasi peta konvensional (mode standar Google Maps) dalam
mhmﬂn ma menemukan Point of Inferest. Penelitian i muu.nkm
metode pengukuran kuantitatif dengan jumlah mspnmhu yang memadai secara
statistik, prosedur pengujian yang terkontrol untuk mennﬂﬂ:n.kﬁdllmyﬂrhnndumm
serta parameter pengukuran yang objektif berupa skar System Usability Scale (SUS)
dan waktu penyelesaian tugas. Hasil penelitian ini dibarapkan dapat memberikan
Jawamwwmmﬁﬂﬂ mana yang lebih efektif, sehingga dapat
membertkan kontribusi leoretis pada bidang Human-Computer Interaction (HCI)
seknligus memberikan rekomendasi praktis M;hﬁﬁﬁmpiﬁs bagi pengguna dan
pengembang aplikasi novigasi.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah penelitian ini adalah sebapai berikut :

1. Bagaimana perbandingan tingkat efektivitas interaksi pengguna antara aplikasi
peta berbasis Augmented Reality (fitur Live View Google Maps) dan aplikasi



peta konvensional (mode standar Google Maps) dalam membantu pengguna
menemukan Point of Interest (PO1), berdasarkan analisis skor System Usability
Scale (SUS) dan waktu penyelesaian tugas?

2. Apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara efektivitas interaksi
pengguna pada aplikasi peta berbasis Augmented Reality (fitur Live View
Google Maps) dengan up]ikasipuﬂﬁvﬁﬁiﬂna] {mode standar Google Maps)
dalam mm:hﬂnpﬂgummmm'nﬂ:ttmt {POT)?

3. Mode navigasi manakah yang lebih cfektif antors aplikasi peta berbasis
Augmented Reality ( Fitur Live View Google Maps) dan aplikasi peta
i:ﬁrm;imal Emdﬁ;tmﬂar Google Mummmemhmmu pengguna
‘menemukan Point of Interest ( POI)?

1.3 Batasan Masalah

Untuk menjaga fokus penelitian dan memastikan penelitian dapat dilaksanakan
secam efektif, makn ditetapkan bebernpa batasan masalsh sehagai beriknt :

| Aplikasl yang Diteliti: Penelitian ini hanya berfokus pada fitur Live View
danmode peta konvensional yang ada di dalam splikasi Gooale Maps.

2. Varinbel Penelitian: Variabel vang diteliti Adalah efektivitas interaksi
pengguns yang diukur dengan dua parameter utama. yaitu skor System
Usability Seale (SUS) dan waktu yang dibutubkan pengguna untuk
3. Lingkup Pcummhmm kondisi lingkungan yang
terkontrol di aren outdoor Kot Yogyakarta wntuk meminimalkan pengaruh dari

variable eksternal yang tidak relevan.

4. Objek Uji: Objek atau titik kepentingan (Point of Interest] yang digunakan
dalam pengujian Adalah lokasi-lokasi umum yang mudah di temukan, seperti
kafe, toko, atuu halte.



5. Jumlah Responden: Penelitian melibatkan 30 responden yang memiliki
pengalaman menggunakon Google Maps.

1.4 Tujuan Penelltian
Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah:

|. Menganalisis dan membandingkan tingka efektivitas interaksi pengguna
antary uphhﬁ‘puh berbasis A nted Reality (fitur Live View Google
Maps) dan aplikas: pets konvensional (mode standar Google Maps) dalam
m:mhntu pamﬁmmﬂm Point af [nterest (Pﬁ'l.}. ‘herdasarkan skor
System Usability Seale (SUS) dan waktu penyelesainn tugas.

2. Mengujl dan memvalidasi apakah ten:lupqt puhnhm yang signifikan

- secara statistik antara efektivitas interaksi pengguna pﬂ:plﬁﬁpﬂhherhasm
Augmented Reality (fitur Live View Google Maps) dmgm qu peta
konvensional (mode standar Google Maps) dalam membantu pengguna
WPmnt of Interest (POT).

3. Menentukan mode navigasi vang lebih cfekl.lfm-qﬂikaxpﬂn berbasis
Augmented Reality ( fitur Live View Google Maps) dan aplikasi peta
konvensional  (mode standar Google Maps) dalum membantu pengguna
menemukan Point of Interest (POI) berdasarkan hasil analisis komparatif.

4. Menghasilkan rekomendasi berbasis bukti empiris mengenai pengguna

mode navigasi yang oplmal uniuk membantu pengguna menemukan Point of
Interest (POI) di lingkungan outdoor. ;

1.5 Manfaat Penellitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoretis

maupun praktis sebagal berikut :

1.5.1 Manfaat Teoretls



1. Kentribusi pada Bidang Human-Computer Interaction (HCI)

Penelitian ini memberikan kontribusi ilmish pada pengembangan teor
internksi manusia dan komputer, khususnys dalam konteks teknologi
Augmented Reality uniuk aplikasi navigasi. Hasil penelition  dapat
memperkaya literatur akademik mengenai efektivitas antarmuka pengguna
berbasis AR dibandingkan mlnhmmka konvensional dalsm tugas
nﬂk‘jgﬂwl.

2. Pengembangan Metodologi Evaluasi Usability Penelinan ini
memberikan kerangka metodolog: yang terstruktur untuk mengevaluasi dan
mi:lmdinglu.].i i-ﬂitn'itas dua mode Mﬂgﬂmm-ﬁuﬂnﬂa secara objektif
menggunakan parameter System Usabi.Ht'_f Scale (SUS) dan waktu
penyelesaian tugas. yang dopat diadopsi oleh penelitian lain untuk studi
Komparatif sejenis.

3. Dasar bagl Penelitian Lanjutan Hasil penclitian ini dapat menjadi
Tujuhni;hn dasar bagi penelitinn selanjutnyy yang ingin mengeksplorasi
lebih dalam tentang penggunaan teknologi AR dalam berbagai konieks
apliknsi navigasi, baik indoor maupun outdoor, serta pada platfrom digital

1. lilgl ?‘Enggunn Aplikasl Google Maps fmelitinn ini- memberikan
informasi berbasis bukti empins yang membantu pengguna dalam memilih
mode navigasi yang paiing f..-fektif sesuai déngnn kebutuhan mereka soat
mencari Point of Interest, sehingga dapat meningkatkan efisiensi waktu dan
pengataman navigasi dalam kehidupan sehari hari.

1. Bagl Pengembang Aplikasl Navigasl (Google dan Developer Lalnnya)
Hasil penelitian dapat menjadi masukan berharga bagi pengembang aplikasi



dalam memahami kelebihan dan kekurangan masing-masing mode navigasi
dari perspektif pengguna, sehingga dapat dijadikan acuan untuk perbaikan
dan pengembangan fitur navigasi yang lebih efektif dan user-frendly di masa
mendatang,

3. Bagl Indusiri Teknologi dam Layanan Berbasis Lokasi Penelitian ini
memberikan_rékomendasi praktis mengenai implementasi teknologi AR
dalam layanan berbasis lokasi (Location-Boséd Services), vang dapat
membantu peumhmt&nnkq;i dalam mengambil Keputusan strategis
terknil mvestasi pengembangan fitur AR atau. optimalisasi antormuka
T w3 i :

4. Bagl Masyarakat Umum dan Pengguna Teknologl Navigas! Hasil

penglitian  memberikan  adukasi kepads masyorakst mengenai - cara
mam teknologi navigasi yang optimal, sehinggn masyarakat dapat
tthnluﬁn.tknn teknologi dengan lebih efektif dan efisien dalam mobilitas
mm terutama di hingkungan perkotaan,

1.6 Sistematika Penulisan

belakang masalah yang mnj:h;ﬁrkunle]\s perkembangan
iww IEFIIIM fitur Augmented Reality pada Google Maps.
identifikasi kesenjangan penelitian terdabulu, serta urgensi penelitian
komparatif antara mode navigasi AR dan konvensional. Bab ini juga memuat
rumusan masalah yang menjadi fokus penelitian, batasan masalah yang
membainsi ruang lingkup penelitian, tujuan penelitian vang ingin dicapai,
manfaat penelitzn batk secara beoretis maupun praktis, serta sistematika

penulisan yang menggambarkan struktur keseluruhan skripsi.

BAB IT TINJAUAN PUSTAKA



Bab ini berisi tinjauan pustaka yang mengulas penelitisn-penelitian terdahulu
yang relevan dengan topik navigasi berbasis Augmented Reality dan aplikasi
peta konvensional, serta mengidentifikasi gap penelitian yang akan diisi oleh
penelitian mi. Bab ini juga memuat landasan teon yang meneakup konsep dasar
Augmented Reality (AR). teknologt pavigas: digital, fitur Live View pada
Google Maps. aplikasi peta kunvm_l’hml of Interest (POI). teori Human-
Computer Inferaction IHCi), mode W usability khususnya System
Usahlhtj 3_5‘..]8 I_SLShm Hﬁﬁkﬂwm mmrlkﬁ pengpuna yang menjodi
'BAB 111 METODE PENELITIAN

Bl i8i berisi metode penelitian yang digunakon dalam pelaksannan penelitian,
‘meliputi jenis penelitian kuantitatif komparatif, lokasi dan waktu peselitian di
area outdoor Kota Yogyakarta, populasi dan sampel penelitian yang terdin dari
30 responden pengguna Google Maps, teknik pengambilan sampel, varisbel
penefitian yang terdiri dari variable independent (mode nmlgm AR dan
konvensional) dan variobel dependen {skor Slm d:tt wakig ph'lyelesumn
osedur pen, itgmh:dalayaug
terstruktur don terkontrol, sera teknik mntlsisﬂmmmﬂp uji statistic
untuk menguji perbedaan signifikansi antara kedua mode navigasi.

mnr HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini merupakan it d“"m':hllﬁ-ﬂ.}' y .: o hiasil pengumpulan data

dari pengujizn yang telsh dilakukan m&ﬁmpﬂndm meliputi dota skor
System Usability Scale (SUS) dan waktu penyelesaian tugas untuk masing-

Hugas), instrument penelitian yang digunakan,

masing mode navigasi. Bab ini juga memuat analisis data menggunakan metode
statistik yang relevan untuk menguji hipotesis penelition, perbandingan
efektivitas antars mode navigasi AR (Live View) dan mode peta konvensional,

interpretasi hasil analisis. serta pembahasan mendalam mengenal temuan



penelitian terdahulu, termasuk implikasi praktis dari hasil penelitian.
BAB Y PENUTUP
.pempnmuthgumpmmhhmbﬂdnmhnhﬂﬂmlmdlh.tﬂmuukmhu
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