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Abstrak — Sekarang untuk pergi ke suatu tempat tidak perlu membawa dan menggunakan
selembar peta lagi, cukup mengakses aplikasi seperti Google maps dan penyedia jasa sejenis yang
mengandalkan fasilitas dari Global Positioning System (GPS) pada smarthphone. Namun karena
menggunakan satelit, GPS sendiri mempunyai kekurangan terhadap lingkungan yang terhalang
oleh satelit, seperti di Gedung maupun di dalam ruangan. Kampus Institut Teknologi Garut yang
sampai saat ini mempunyai 5 Gedung, namun belum adanya denah atau penunjuk arah berbasis
digital dan juga faktor GPS yang sulit digunakan di dalam area Gedung. Maka penelitian ini
bertujuan untuk membangun sebuah aplikasi navigasi yang dapat di gunakan di dalam kampus
Institut Teknologi Garut yang berfokus pada Gedung B dengan jumlah tempat kurang lebih 20
dengan memanfaatkan Teknologi Augmented Reality yang memanfaatkan SDK dari ARWAY
dengan fitur AR penunjuk arah yang dapat memunculkan citra digital berupa panah untuk
membimbing pengguna menuju tempat yang di inginkan dan citra digital berupa ikon lokasi
menandakan tempat yang di tuju telah sampai atau berhasil di tuju dengan tingkat akurasi kurang
dari 3 meter. Selain itu, terdapat juga informasi estimasi jarak dan waktu tempuh menuju tempat
yang di tuju. Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode Waterfall, yaitu metode
penelitian untuk menghasilkan produk tertentu dengan beberapa tahapan yaitu komunikasi
(communication), perencanaan (planning), pemodelan (modeling), konstruksi (construction), dan
penyerahan aplikasi ke user (deployment) dan menggunakan metode black-box sebagai metode
pengujiannya. Hasil penelitian ini tersedia dalam bentuk Aplikasi /ndoor Navigation berbasis
Mobile.

Kata Kunci — Augmented Reality; Global Positioning System; Navigasi; Waterfall.

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi saat ini memudahkan semua orang dalam melakukan aktivitasnya. Saat ini,
untuk pergi ke suatu tempat tidak perlu membawa dan menggunakan selembar peta, cukup mengakses aplikasi
seperti Google maps dan penyedia jasa sejenis yang mengandalkan fasilitas dari Global Positioning System
(GPS) pada smarthphone[l]. Dengan adanya fasilitas GPS pada smarthphone memudahkan orang-orang
menuju tempat tujuannya. Namun karena menggunakan satelit, GPS sendiri mempunyai kekurangan terhadap
lingkungan yang terhalang oleh satelit, seperti di Gedung maupun didalam ruangan[2][3][4].

Institut Teknologi Garut (ITG) merupakan perguruan tinggi yang berada di kabupaten Garut. Pada tanggal 28
Maret 1991 Institut Teknologi Garut berdiri dan hingga saat ini setidaknya ada lima program studi yaitu Teknik
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Informatika, Teknik Industrti, Teknik Sipil, Arsitektur dan Sistem Informasi dengan luas sarana dan prasarana
kampus lebih dari 11696 m? yang dapat digunakan sebagai sarana kegiatan belajar dan mengajar. Kampus
Institut Teknologi Garut tidak hanya berfungsi sebagai sarana perkuliahan saja, juga digunakan untuk kegiatan
eksternal seperti sosialisai, workshop, sertifikasi, dan kegitan lain dari pihak himpunan maupun pihak kampus
itu sendiri. Dengan luas kampus yang cukup besar dan banyaknya ruangan yang terdapat di kampus Institut
Teknologi Garut ini akan sedikit menyulitkan mahasiswa terutama mahasiswa baru dan pengunjung untuk
menemukan ruangan yang ingin mereka tuju. Salah satu penyebabnya yaitu belum adanya fasilitas penujuk
arah digital maupun non digital yang dapat dimanfaatkan sebagai media navigasi dan sulitnya memanfaatkan
fasilitas GPS pada smarthphone di dalam ruangan karena keterbatasan sinyal. Dengan demikian dibutuhkan
alternatif penunjuak arah atau navigasi selain GPS yang dapat menghasilkan akurasi lebih baik dalam hal
navigasi di dalam ruangan dan menampilkan citra digital sebagai acuan penunjuk arah. Maslah tersebut dapat
diselesaikan dengan teknologi Markeless Augmented Reality dengan memanfaatkan ARWAY SDK.
Augmented Reality merupakan teknologi yang seakan-akan menggabungkan dan menampilkan objek virtual
berbasis dua dan tiga dimensi dalam lingkungan nyata dengan waktu actual [5][6].

Terdapat beberapa penelitian sebelumnya yang membahas mengenai Location based dan penggunaan
Augmented Reality, diantaranya yang pertama dibangun untuk menyampaikan informasi mengenai tempat
wisata kuliner dan membantu mempromosikan perusahaan kuliner, dimulai dari informasi tentang tempat,
lokasi serta produknya dengan menambahkan teknologi Geographic Information System[7]. Penelitian kedua
berhasil menampilkan Augmented Reality berupa gerakan-gerakan shalat[8]. Penelitian ketiga berhasil
menampilkan komponen komputer yang dikemas dalam Augmented Reality dengan objek 3d yang dirancang
sebagai media pembelajaran[9]. Kedua penelitian tersebut dibangun dengan menggunakan Urity dengan
Markerless dalam bentuk digital sehingga membutuhkan minimal 2 perangkat mobile dalam menjalankan
program aplikasi. Penelitian keempat berhasil mengembangkan aplikasi untuk menujukan arah di Jawa Timur
Park 1 Malang dengan Augmented Reality[10]. Penelitian kelima mengenalkan Laboratorium FTKI
Universitas Nasional yang dikemas dengan Augmented Reality dan menunjukan lokasi dari laboratorium
dengan Tracking Based Navigation [11].

Berdasarkan rujukan penelitian di atas, pemanfaatan teknologi Augmented Reality hanya sebatas pada
pemunculan objek 3D pada media pembelajaran. Adapun pemanfaatan Augmented Reality sebagai penunjuk
arah masih di lakukan di luar ruangan dan untuk penunjuk arah di dalam ruangan masih terbatas pada beberapa
ruangan saja dan hanya memunculkan denah 3D untuk penujuk arahnya. Dalam penelitian ini, penulis
menggunakan teknologi Augmented Reality dengan metode Markerless Augmented Reality untuk menujukan
arah di kampus Institut Teknologi Garut yang dapat memunculkan citra digital berupa panah yang dapat
membimbing pengguna dalam menemukan lokasi yang di inginkan serta memberikan informasi estimasi jarak
tempuh dan waktu tempuh. Maka berdasarkan latar belakang diatas, penelitian ini akan mengambil judul
Aplikasi Indoor Navigation Menggunakan Teknologi Augmented Reality Berbasis Mobile.

II. URAIAN PENELITIAN

Perancangan aplikasi yang dibangun dengan menggunakan metode waterfall sering disebut sebagai siklus
hidup klasik, yang melibatkan pendekatan sistematis dan berurutan (sekuensial) untuk pengembangan
perangkat lunak, yang dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna dan berlanjut melalui beberapa tahapan
yaitu komunikasi (communication), perencannaan (planning), pemodelan (modeling), kontruksi
(construction), dan penyerahan perangkat lunak kepada pemgguna/user (deployment). Model ini disebut
waterfall karena fase yang di laluinya menunggu fase sebelumnya selesai dan harus di jalankan satu demi satu
[12][13][14]. Work Breakdown Structure untuk aplikasi indoor navigation menggunakan teknologi augmented
reality berbasis mobile ditampilkan pada gambar dibawah ini:
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Gambar 1: Work Breakdown Stucture

Berikut penjelasan mengenai Work Breakdown Structure pada gambar 1, yaitu seperti berikut:

1.

112

Communication

Tahap ini lebih pada melakukan analisis kebutuhan perangkat lunak atau aplikasi, Untuk memperoleh
informasi dari kebutuhan tersebut biasanya diperoleh dengan melakukan diskusi, wawancara atau
melakukan survei secara langsung. Untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh pengguna dengan cara
menganalisis informasi tersebut dan bisa juga melalui artikel, jurnal, ataupun dari internet untuk
mengumpulkan data-data tambahan.

Planning

Tahap ini lebih difokuskan pada pembuatan rencana dalam pembuatan perangkat lunak yang meliputi
pekerjaan yang harus dikerjakan, sumber-sumber yang dibutuhkan, jadwal rencana kerja, dan hasil.
Modeling

Tahap ini merepresentasikan informasi yang didapat dalam tahap communication kedalam bentuk model
grafis, focus tahap ini yaitu pada desain struktur data, arsitektur perangkat lunak, antar muka, dan detail
(algoritma) prosedural. Hasil dari tahapan ini yaitu software requirement.

Construction

Tahap ini, desain aplikasi yang sudah dihasilkan pada tahap pemodelan kemudian dibuat kedalam bahasa
pemrograman, selain itu juga dilakukan pengujian terhadapa fungsi masing-masing komponen sehingga
sesuai dengan kebutuhan atau apa yang diharapkan. Pada tahap ini juga dilakukan pengujian dari setiap
masing-masing unit atau pengujian semua perintah dalam perancangan aplikasi. Pengujian menggunakan
metode blackbox testing yang berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak. Penguji dapat
menjalankan tes pada fungsional program. Black Box Testing cenderung menguji apakah fungsinya benar
(berjalan semestinya) atau tidak, kesalahan pada antar muka, kesalahan pada performansi, juga kesalahan
inisialisasi dan terminasi[15].
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III. HASIL DAN DISKUSI
A. Hasil Penelitian

1. Communication
Tahap ini dilakukan dua aktivitas yaitu survey langsung dan wawancara yang bertujuan untuk mengetahui
aplikasi yang akan dirancang dan pengumpulan data yang dibutuhkan untuk merancang aplikasi. Hasil
dari tahapan ini adalah ruang lingkup penunjuk arah berfokus pada Gedung B.

Tabel 1: Daftar Ruangan Gedung B

Z
o

Ruangan

Ruang Pelayanan Mahasiswa
Ruang BAAK meliputi, USI, Ruang PMB, Ruang CEC, Ruang Keuangan dan BAA
Ruang Wakil Ketua 1
Ruang Wakil Ketua 2
Ruang Server

Ruang Sidang

Ruang Studio

Ruang LPM

Ruang Sidang

10 Ruang Dosen Informatika
11 Dapur

12  Lab Bahasa

13  Perpustakaan

14 Aula Multimedia

15 Toilet

16 Ruang Rapat

17  Ruang Sarana dan Prasarana
18  Prodi Industri

19  Prodi Informatika

20  Prodi Sipil

21  Ruang Dosen Sipil

22 Ruang Ketua

D N[OOI [WIN|F-

©

2. Planning
Pada tahap ini melakukan perencanaan akan membantu dalam mencapai tujuan dari tahap ini diperoleh
aktifitas kerja tergambar dari Work Breakdown Structure, Alur Aktifitas, Sumber Daya Penelitian.
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Gambar 2: Diagram Alur Aktivitas Perancangan Sistem

Gambar 2 merupakan alur aktivitas yang dimulai dari survey langsung dan berkahir pada tahap
deployment atau penyerahan.

3. Modeling
Dalam tahapan ini aktifitas yang dilakukan adalah mengenai pemodelan analisis dan pemodelan
perancangan (perancangan antarmuka).
a. Pemodelan Analisis
Permodelan analisis merupakan gambaran dari hasil analisis sistem yang sedang dirancang pada
perancangan Aplikasi Indoor Navigation sebagai berikut:

SDK ARWAY Aplikasi User

Mulai

Splash Screen

y

Meminta Data
Map

Menampilkan

View Maplist Memilih Map

Memulai
Kamera

Lokalisai

Berhasil

Menampilkan
[Menu Destinasi

Memilih
Destinasi

Wi

Menampilkan
AR Penunjuk
arah

Gambar 3: Flowmap Aplikasi yang sedang dirancang
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b. Perancangan Antar Muka
Perancangan Antarmuka meliputi desain antarmuka yang nantinya akan di implementasikan pada tahap
mapping dan pengkodean. Adapun rancangan antar muka yang akan di rancang adalah sebagai berikut:

Map List

Gambar 4: Rancangan Antarmuka Aplikasi Indoor Navigation

Gambar 4 merupakan rancangan antar muka aplikas Indor Navigation dimana ada 3 halaman yaitu tampilan
splash screen dari aplikasi yang berisi logo dari aplikasi dan muncul ketika pertama kali membuka aplikasi.
Tampilan Map list yang berisi list dari map yang tersedia di aplikasi dan tampilan AR Kamera berserta
destinasi yang tersedia dan informasi mengenai estimasi jarak dan waktu tempuh.

4. Construction

Implementasi rancangan perangkat lunak pada kode program dilakukan pada tahapan construction ini.

Dalam tahap ini terdapat tiga tahapan yaitu mapping, pengkodean dan pengujan.

a. Mapping
Dalam tahapan Mapping menggunakan aplikasi ARWAY Mapping yang sebelumnya telah dibangun
dengan Unity. Proses ini merekam semua aktivitas lingkungan dengan menggunakan aplikasi ARWAY
Mapping versi mobile baik android maupun los yang nantinya akan diimplementasikan, proses ini
sangat berpengaruh terhadap tingkat akurasi navigasi.

-
l‘l ARWAY | DEVELOPER PORTAL (BETA)

e

You have 12 PCD.

maplD

Point Cloud Maps

Gambar 5: Hasil pemetaan menggunakan ARWAY Mapping
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Gambar 5 merupakan hasil dari proses mapping menggunakan aplikasi ARWAY Mapping yang di
simpan di ARWAY Developer versi website. Proses ini merekam semua aktivitas lingkungan yang
nantinya akan di implementasikan, proses ini sangat berpengaruh terhadap tingkat akurasi navigasi.

Setelah proses mapping dengan aplikasi ARWAY Mapping berhasil maka dilanjutkan dengan proses
penentuan lokasi yang dituju yaitu menambahkan Point Cloud, Waypoint dan Destination yang
sebelumnya dihasilkan dari proses mapping dengan aplikasi ARWAY Mapping, Point Cloud ini
berupa titik titik unik yang dapat mengenali lingkungan yang telah di rekam.

Gambar 6: Menambahkan Point Cloud, Waypoint dan Destination

Gambar 6 merupakan proses penambahan point cloud, waypoint dan destination hasil dari aktivitas
mapping dengan aplikasi ARWAY Mapping versi mobile yang di masukan ke dalam Aplikasi
ARWAY versi website.

Implementasi

Pada tahap ini dilakukan beberapa pengaturan yang dilakukan di aplikasi unity yaitu pengaturan
developer token yang didapat dari ARWAY Developer berupa kombinasi angka dan kode unik yang
akan digunakan pada 2 aplikasi sekaligus yaitu aplikasi mapping dan aplikasi navigation.

a S IN USE] <DX11> = & -
i

Gambar 7: Pengaturan Depelover Token
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Gambar 7 merupakan proses menambahkan develover token pada unity yang didapat dari ARWAY
Developer versi website.

Berikut hasil dari implementasi rancangan perangkat lunak
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Gambar 8: Tampilan Aplikasi Indoor Navigation ITG

Gambar 8 merupakan hasil dari implementasi rancangan perangkat lunak terdapat menu map list yang
berisi list dari map yang tersedia di aplikasi, menu destinasi yang berisi tempat yang tersedia dan juga
tampilan AR kamera yang memuat citra digital penunjuk arah beserta informasi estimasi jarak tempuh
dan estimasi waktu tempuh.

c. Testing
Tahap pengujian dilakukan untuk menegetahui apakah fungsi aplikasi berjalan dengan semstinya
(berhasil) atau malah sebaliknya (gagal), selain itu dilakukan pengujian terhadap cahaya untuk mengetahui
apakah objek penunjuk araha masih dapat muncul di kamera AR atau tidak, dan juga dilakukan pengujian
terhadap tingkat keberhasilan penunjuk arah menuju ruangan yang di inginkan.

Tabel 2: Pengujian Blackbox

Kelas Uji Pengujian Hasil
Pemasangan aplikasi pada perangkat smarthphone yang Berhasil
mendukung Arcore

Instalasi Aplikasi

Halaman Pembuka Tampilan animasi logo Berhasil
Menu Map List Tampilan menu Map List Berhasil
Menu daftar ruangan ~ Tampilan ruangan yang tersedia Berhasil

Pada tabel 2 dilakukan pengujian untuk mengetahui fungsi dari aplikasi hasilnya semua berfungsi dengan
baik.
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Tabel 3 Pengujian Terhadap Cahaya

Versi Android Gelap Bercahaya
v.8.0.0 (Oreo) Gagal Berhasil
v.9.0.0 (Pie) Gagal Berhasil
v10.0.0 (Android 10) Gagal Berhasil

Pada tabel 3 dilakukan pengujian menggunakan smartphone android dengan tiga versi yang mendukung
Arcore terhadap tingkat cahaya di lingkungan. Hasil pengujian tersebut didapat bahwa objek 3D dalam
hal ini berupa panah penujuk arah muncul pada kondisi normal atau bercahaya. Akan tetapi panah penujuk
arah tidak mucul dalam kondisi lingkungan yang gelap.

Kemudian dilakukan pengujian terhadap keberhasilan penunjuk arah menuju ruangan yang di inginkan.

Tabel 4: Pengujian Terhadap Keberhasilan Menuju Ruangan

Tempat Berhasil Tidak
Ruang Pelayanan Mahasiswa v
Ruang BAAK meliputi, USI, Ruang PMB,
Ruang CEC, Ruang Keuangan dan BAA
Ruang Wakil Ketua 1
Ruang Wakil Ketua 2
Ruang Server
Ruang Sidang
Ruang Studio
Ruang LPM
Ruang Sidang
Ruang Dosen Informatika
Dapur
Lab Bahasa
Perpustakaan
Aula Multimedia
Toilet
Ruang Rapat
Ruang Sarana dan Prasarana
Prodi Industri
Prodi Informatika
Prodi Sipil
Ruang Dosen Sipil
Ruang Ketua v

AN ANENENANENENEANERN
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Pengujian pada tabel 4 dilakukan untuk mengetahui keberhasilan penunjuk arah menuju ruangan yang
di inginkan, dari hasil pengujian didapatkan bahwa banyak ruangan yang berhasil menunjukan arah secara
tepat dengan tingkat akurasi 1-3m menuju tempat tujuan, namun ada juga ruangan yang tidak berhasil
dikarena beberapa faktor seperti intensitas cahaya pada lingkungan yang gelap yang mengakibatkan
kamera AR tidak bisa mendeteksi lingkungan tersebut, maupun faktor saat proses mapping yang kurang
tepat.

5. Deployment

Dalam tahapan ini perancangan aplikasi yang telah di buat dan diserahkan kepada pihak kampus setelah
melalui tahap pengujian.
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B. Pembahasan Hasil

Aplikasi Indoor Navigation menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis mobile merupakan hasil dari
penelitian ini dibuat dengan Software Unity dengan metode Markerless Augmented Reality dengan
memanfaatkan SDK dari ARWAY yang ditujukan untuk mempermudah mahasiswa maupun pengunjung
menemukan ruangan yang mereka inginkan di kampus Institut Teknologi Garut pada Gedung B. Aplikasi ini
dapat memunculkan citra digital berupa panah penunjuk arah dan juga memberikan informasi estimasi jarak
tempuh dan estimasi waktu tempuh.

IV. KESIMPULAN

Berikut adalah kesimpulan yang di ambil berdasarkan pembahasan pada penelitian ini:

1. Aplikasi indoor navigation menggunakan teknologi augmented reality berbasis mobile menggunakan
metodologi Waterfall serta implementasi perancangan aplikasi menggunakan SDK ARWAY.

2. Aplikasi indoor navigation ini dapat beroperasi dengan minimal versi android Oreo yang mendukung
Arcore dengan keadaan lingkungan bercahaya atau normal, sedangkan pada keadaan lingkungan gelap
panah penunjuk arah tidak akan muncul.

3. Aplikasi indoor navigation ini memiliki tingkat akurasi kurang lebih 3meter dengan faktor pencahayaan
dan keberhasilan pada saat proses mapping.

Diharapkan untuk penelitian selanjutnya terdapat saran sebagai berikut:

1. Aplikasi indoor navigation masih sangat sederhana seperti cakupan ruangan hanya berfokus di Gedung B
saja. Diharapkan dikembangkan dengan cakupan yang lebih luas agar bisa lebih bermanfaat bagi
pengguna untuk lebih cepat menuju lokasi yang di inginkan;

2. Aplikasi indoor navigation tidak bisa digunakan di kondisi cahaya gelap. Diharapkan dikembangkan agar
dalam kondisi cahaya gelap masih bisa di gunakan; dan

3. Penelitian indoor navigation ini dapat dilanjutkan dengan penelitian yang lebih lengkap lagi seperti
menyediakan fitur pengenalan kampus agar pengguna lebih mengenal kampus Institut Teknologi Garut.
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