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INTISARI

EVALUASI DAN PERBAIKAN DESAIN APLIKASI AUGMENTED
REALITY INDOOR NAVIGATION

Oleh

TASYA SETYO HARWATI
71200580

Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam navigasi indoor
telah menjadi tren yang semakin berkembang untuk meningkatkan
pengalaman pengguna di dalam bangunan. Penelitian ini fokus pada evaluasi
dan perbaikan desain aplikasi Augmented Reality Indoor Navigation yang
telah ada. Evaluasi dilakukan dengan menggunakan System Usability Scale
(SUS) dan wawancara berdasarkan pertanyaan untuk mengukur User
Satisfaction atau kepuasan pengguna. Selain itu, metode penelitian yang
digunakan mencakup preliminary research , modeling, requirement,
framework, refinement dan support. Adapun hasil evaluasi awal didapatkan
score SUS sebesar 66,7 setelah melakukan perbaikan desain didapatkan hasil
evaluasi akhir sebesar 83,25. Hal ini menandakan bahwa perbaikan desain
antarmuka aplikasi berhasil meningkatkan usability aplikasi. Sehingga
pengguna tidak mengalami kesulitan saat menggunakan aplikasi Augmented
Reality Indoor Navigation. Penelitian ini memberikan kontribusi dalam
mengembangkan panduan desain AR untuk navigasi indoor yang lebih

responsif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Kata-kata kunci : Augmented Reality, Evaluasi, System Usability Scale
(SUS), User Satisfaction, Perbaikan Desain
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ABSTRACT

EVALUATION AND IMPROVEMENT OF AUGMENTED REALITY
INDOOR NAVIGATION APPLICATION DESIGN
By

TASYA SETYO HARWATI
71200580

The use of Augmented Reality (AR) technology in indoor navigation
has become a growing trend to enhance user experience inside buildings. This
research focuses on evaluating and improving the design of existing
Augmented Reality Indoor Navigation applications. The evaluation is
conducted using System Usability Scale (SUS) and question-based interviews
to measure User Satisfaction. In addition, the research methods used include
preliminary research, modeling, requirements, framework, refinement and
support. The initial evaluation results obtained a SUS score of 66.7 after
making design improvements obtained a final evaluation result of 83.25. This
indicates that the improvement of the application interface design has
succeeded in increasing the usability of the application. So that users do not
experience difficulties when using the Augmented Reality Indoor Navigation
application. This research contributes to developing AR design guides for

indoor navigation that are more responsive and in accordance with user needs.

Keywords : Augmented Reality, Evaluation, System Usability Scale

(SUS), User Satisfaction, Design Improvement.
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1.1.

BAB |
PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Navigasi dalam ruangan menjadi semakin penting dan kebanyakan
orang meluangkan waktu di dalam bangunan (Huang dkk., 2020). Adapun
dalam menghadapi perkembangan saat ini, solusi teknologi seperti
pemanfaatan navigasi dalam ruangan (indoor navigation) telah menjadi
alternatif dengan pengembangan augmented reality pada Indoor navigation.
Augmented Reality adalah salah satu teknologi yang digunakan untuk
mengembangkan navigasi dalam ruangan yang memungkinkan pengguna
melihat dunia fisik dengan menyisipkan elemen digital seperti denah lantai
bangunan (Nukarinen & Antti Y1a-Jaaski Advisor Antti Yla-Jaaski, 2023).

Hal ini diwujudkan dengan penelitian terdahulu yang mengembangkan
aplikasi untuk indoor navigation berbasis AR menggunakan metode evaluasi
Handheld Augmented Reality Usability Scale (HARUS). Hasil skor yang
didapatkan saat dilakukan evaluasi dari metode tersebut adalah 75,19 untuk
manipulability, 81,63 untuk comprehensibility dan 78,41 untuk HARUS (Setiadi
et al., n.d.). Metode yang digunakan membahas mengenai kepuasan pengguna
dan pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi tersebut.

Selain itu, kita dapat menggunakan metode lain untuk melakukan
evaluasi kepuasan dan pengalaman pengguna. Metode evaluasi yang
digunakan pada penelitian saat ini adalah User Satisfaction. User Satisfaction
merupakan kombinasi dari berbagai faktor yang berkaitan dengan penggunaan
suatu aplikasi (Xue et al., 2019). Jadi, dengan menggunakan metode evaluasi
user satisfaction pada penelitian ini membahas mengenai usability . Tidak
hanya itu saja, untuk mengukur usability pengguna menggunakan skor rata —
rata System Usability Scale (SUS). Berdasarkan preliminary research yang
telah dilakukan didapatkan hasil skor SUS sebesar 66,7. Dimana pada skor

tersebut termasuk kedalam Grade D atau masih perlu banyak perbaikan desain



1.2.

1.3.

1.4.

o M w0 bdp e

menurut (Oktaviani, 2020). Oleh karena itu, dari hasil pengukuran yang
didapatkan hasilnya masih kurang sehingga diperlukan peningkatan. Maka,
penelitian ini ditujukan untuk melakukan evaluasi lagi dan perbaikan desain

aplikasi augmented reality indoor navigation pada Duta NavAR.

Perumusan Masalah

Berdasarkan Latar Belakang yang sudah dijelaskan, maka rumusan
masalah pada skripsi ini yaitu:
1. Bagaimana meningkatkan usability antarmuka pada aplikasi AR

Indoor Navigation berdasarkan analisis feedback user satisfaction.

Batasan Masalah

Pada penelitian ini terdapat batasan — batasan masalah yang
berkaitan dengan sistem sebagai berikut:
Menggunakan aplikasi Duta NavAR
Perbaikan hanya pada antarmuka aplikasi.
Menggunakan marker berdasarkan aplikasi sebelumnya.
Berjalan pada platform android mobile.
Dikembangkan menggunakan Unity.
Selain itu, terdapat batasan masalah yang berkaitan dengan

batasan penelitian seperti dibawah ini:

. Responden yang digunakan merupakan pengunjung mahasiswa pada

gedung agape Universitas Kristen Duta Wacana.

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dijelaskan diatas, maka

dapat dikatakan tujuan penelitian ini adalah untuk memperbaiki usability



1.5.

1.6.

pengguna pada aplikasi duta navigasi berdasarkan hasil analisis dari System
Usability Scale (SUS) dan feedback user satisfaction sebagai pertimbangan

perbaikan ulang desain antarmuka pada aplikasi Duta NavAR.

Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat untuk
menyediakan aplikasi AR indoor navigation yang diperbaiki dengan
mengutamakan tingkat usability pengguna, sehingga mampu meningkatkan
pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan teknologi AR indoor

navigation.

Sistematika Penulisan
Pada laporan skripsi ini disusun seperti dibawah ini.

Bab 1 : Pendahuluan Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, perumusan

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian dan manfaat penelitian.

Bab 2 : Tinjauan Pustaka Bab 2 membahas mengenai tinjauan pustaka dan
landasan teori tentang penelitian-penelitian terkait, dan berbagai tinjauan
pustaka spesifik, yatitu tentang evaluasi dan perbaikan desain aplikasi

augmented reality indoor navigation.

Bab 3 : Metodologi Penelitian Bagian ini membahas mengenai evaluasi dan

perbaikan desain aplikasi augmented reality indoor navigation.

Bab 4 : Implementasi dan Pembahasan Dalam bagian ini, mengenai evaluasi

dan perbaikan desain aplikasi indoor navigation.

Bab 5 : Kesimpulan dan Saran Pada bagian ini, terdapat kesimpulan dan saran

berdasarkan penelitian yang telah dilakukan



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

5.2.

Kesimpulan dari penelitian yang sudah dilaksanakan adalah evaluasi
terhadap desain lama menunjukkan skor System Usability Scale (SUS) sebesar
66,7 termasuk grade D Skor ini menandakan bahwa tingkat kegunaan (usability)
aplikasi masih berada dalam kategori cukup, namun belum optimal. Pengguna
mengalami beberapa kesulitan dalam menggunakan aplikasi, yang berdampak
pada pengalaman mereka secara keseluruhan. Adapun Setelah dilakukan
perbaikan desain seperti membuat fitur navigasi keluar dari setiap halaman,
fitur maximize atau minimize pada minimap, fitur guide scan marker dan fitur
kategori perlantai pada search tempat sehingga dengan perbaikan desain yang
sudah dilakukan hasil evaluasi SUS meningkat menjadi 83,25 sekitar diantara
90% - 95% termasuk kedalam grade A yang menunjukkan peningkatan
signifikan dalam usability sebesar 2 tingkat dimana yang tadinya evaluasi
desain awal termasuk kedalam grade D sekarang menjadi grade A.

Sehingga desain baru berhasil memudahkan pengguna dalam berinteraksi
dengan aplikasi dan meningkatkan kepuasan pengguna. Peningkatan ini
membuktikan bahwa perbaikan desain berdampak positif pada pengalaman
pengguna, dan aplikasi kini lebih mudah digunakan, dengan tingkat kegunaan

yang jauh lebih baik.

Saran

Dalam pengembangan aplikasi Duta Navar ke depannya, lebih difokuskan
pada aspek teknis terkait navigasi. Oleh karena itu, perbaikan teknis dapat
dilakukan untuk lebih meningkatkan pengalaman pengguna. Seperti optimasi

jalur navigasi saat menuju ke lokasi yang dituju.
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