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ABSTRAK 

 

Kita mengenal kampus UKDW sebagai kampus yang modern dan meiliki 

kelebihan dalam bidang IT. Lingkungan kampus UKDW memiliki area yang luas 

dan tempat-tempat yang jumlahnya cukup banyak. Di lingkungan dengan banyak 

tempat ini tentunya mempunyai banyak rute atau jalan untuk memudahkan orang 

sehingga dapat mencapai satu tujuan. Masalah yang sering timbul akibat luasnya 

lingkungan UKDW ini salah satunya adalah kesulitan untuk mencari tempat 

tertentu atau rute untuk mencapai tempat tersebut. 

Masalah ini umumnya dialami oleh mahasiswa baru maupun tamu dari 

luar kampus UKDW. Mereka mengalami kesulitan tersebut karena kurangnya 

informasi dan belum terbiasa dengan lingkungan UKDW. Keterbatasan informasi 

dan kesulitan untuk mendapat akses pada informasi yang menyangkut rute dan 

tempat tersebut menjadi salah satu penyebabnya. Keterbatasan informasi dan 

akses tersebut menjadi salah satu agenda yang harus diatasi oleh pihak UKDW 

agar kampus menjadi tempat yang lebih nyaman dan bersehabat.  

Salah satu solusi tepat untuk mengatasi masalah ini adalah dengan 

memberikan sistem yang dapat memandu pengguna untuk dapat sampai ke tujuan. 

Sistem yang berperan untuk memberikan informasi tempat dan rute agar 

memudahkan pengguna untuk sampai ke tujuan ini lebih dikenal dengan dengan 

sistem navigasi. Sistem navigasi ini akan lebih baik lagi jika dapat diakses kapan 

saja dan di mana saja. Di masa sekarang kita telah mengenal alat komunikasi yang 

dapat memberi kemudahan akses informasi hampir di semua tempat, alat itu 

dikenal dengan nama alat komunikasi mobile. 

Dengan bantuan sistem navigasi yang dapat dijalankan pada alat 

komunikasi mobile tersebut diharapkan masalah kesulitan pencarian tempat dan 

rute di kampus UKDW dapat teratasi. 
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ABSTRAK 

 

Kita mengenal kampus UKDW sebagai kampus yang modern dan meiliki 

kelebihan dalam bidang IT. Lingkungan kampus UKDW memiliki area yang luas 

dan tempat-tempat yang jumlahnya cukup banyak. Di lingkungan dengan banyak 

tempat ini tentunya mempunyai banyak rute atau jalan untuk memudahkan orang 

sehingga dapat mencapai satu tujuan. Masalah yang sering timbul akibat luasnya 

lingkungan UKDW ini salah satunya adalah kesulitan untuk mencari tempat 

tertentu atau rute untuk mencapai tempat tersebut. 

Masalah ini umumnya dialami oleh mahasiswa baru maupun tamu dari 

luar kampus UKDW. Mereka mengalami kesulitan tersebut karena kurangnya 

informasi dan belum terbiasa dengan lingkungan UKDW. Keterbatasan informasi 

dan kesulitan untuk mendapat akses pada informasi yang menyangkut rute dan 

tempat tersebut menjadi salah satu penyebabnya. Keterbatasan informasi dan 

akses tersebut menjadi salah satu agenda yang harus diatasi oleh pihak UKDW 

agar kampus menjadi tempat yang lebih nyaman dan bersehabat.  

Salah satu solusi tepat untuk mengatasi masalah ini adalah dengan 

memberikan sistem yang dapat memandu pengguna untuk dapat sampai ke tujuan. 

Sistem yang berperan untuk memberikan informasi tempat dan rute agar 

memudahkan pengguna untuk sampai ke tujuan ini lebih dikenal dengan dengan 

sistem navigasi. Sistem navigasi ini akan lebih baik lagi jika dapat diakses kapan 

saja dan di mana saja. Di masa sekarang kita telah mengenal alat komunikasi yang 

dapat memberi kemudahan akses informasi hampir di semua tempat, alat itu 

dikenal dengan nama alat komunikasi mobile. 

Dengan bantuan sistem navigasi yang dapat dijalankan pada alat 

komunikasi mobile tersebut diharapkan masalah kesulitan pencarian tempat dan 

rute di kampus UKDW dapat teratasi. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Lingkungan UKDW memiliki area yang luas dan tempat-tempat yang jumlahnya 

cukup banyak. Di lingkungan dengan banyak tempat ini tentunya mempunyai 

banyak rute atau jalan untuk memudahkan orang sehingga dapat mencapai satu 

tujuan. Masalah yang sering timbul akibat luasnya lingkungan UKDW ini salah 

satunya adalah kesulitan untuk mencari tempat tertentu atau rute untuk mencapai 

tempat tersebut. Masalah ini umumnya dialami oleh mahasiswa baru maupun 

tamu dari luar UKDW.  

Mereka mengalami kesulitan tersebut karena kurangnya informasi dan belum 

terbiasa dengan lingkungan UKDW. Salah satu solusi tepat untuk mengatasi 

masalah ini adalah dengan memberikan sistem yang dapat memandu pengguna 

untuk dapat sampai ke tujuan. Sistem ini akan lebih baik jika dapat diakses 

melalui alat komunikasi mobile sehingga pengguna dapat mencari informasi 

kapan saja dan di mana saja. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Sistem navigasi ini dibutuhkan karena masih sering terlihat ada mahasiswa baru 

maupun tamu dari luar UKDW yang kesulitan untuk menemukan tempat atau rute 

di dalam lingkungan UKDW. Untuk menanggulangi hal itu dibutuhkan sistem 

yang dapat memandu pengguna secara langsung agar dapat sampai pada tujuan. 

Dengan ini timbulah pertanyaan: Sistem navigasi seperti apakah yang cocok untuk 

digunakan dalam lingkungan UKDW? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Operasional sistem navigasi terbatas di lingkungan UKDW, yaitu pada gedung 

Agape. Posisi dari pengguna harus diisikan secara manual, mengingat tidak 

tersedianya sistem untuk mendeteksi posisi dari pengguna.  
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1.4. Spesifikasi Sistem 

Perangkat dan kemampuan yang digunakan dalam membangun sistem dalam 

skripsi  ini adalah : 

1. Spesifikasi Hardware 

- Prosesor Intel Pentium i-5 

- RAM 8 GB 

- Graphic card Nvidia GTX-750 ti 

- Space pada Harddisk  GB 

- Monitor, Mouse dan Keyboard 

2. Spesifikasi Software 

- Blender 3D version 2.79b 

- XAMPP version 7.2.12 

- Notepad++ version 7.6 

3. Kemampuan Pembangun 

Perangkat yang digunakan untuk implementasi sistem ini adalah : 

1. Spesifikasi minimum Hardware untuk perangkat mobile 

 - quad-core processor 

 - RAM 2 GB 

 - Touchscreen 

 - Koneksi Internet 

2. Spesifikasi Software 

 - Browser Google Chrome dengan versi terbaru 

3. Kemampuan Pengguna 

Pengguna mampu mengoperasikan perangkat mobile dan melakukan 

pencarian lewat browser. 

 

1.5. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan skripsi adalah pembuktian dapat digunakannya metode A* untuk 

menemukan jarak terpendek pada sistem navigasi. Sedangkan tujuan pembuatan 

sistem untuk membantu pengguna yang mengalami kesulitan untuk menemukan 

tempat tertentu di lingkungan UKDW.  
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Dengan sistem navigasi yang telah dibuat diharapkan masalah pencarian tempat 

maupun rute di lingkungan UKDW dapat terselesaikan. 

 

1.6. Metodologi Penelitian 

Dalam melakukan penelitian ini berikut adalah langkah-langkah mengerjakan 

penelitian: 

1. Mempelajari kasus dan mencari solusi tentang tipe media yang dapat 

digunakan. 

2. Meneliti tentang penggunaan metode A* dan cara penerapannya pada media 

yang telah ditentukan. 

3. Membuat protype atau demo yang dapat mewakili hasil akhir dari sistem 

nantinya. 

4. Merancang dan membuat objek 3D yang akan dimuat ke dalam media yang 

telah ditentukan. 

5. Membangun sistem dengan menerapkan rancangan dan metode berdasar pada 

prototype atau demo sebelumnya. 

6. Melakukan pengujian program baik pada perangkat pembangun maupun 

perangkat mobile. 

7. Penyesuaian ulang pada sistem setelah proses pengujian. 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Bab 1 menjelaskan tentang pokok permasalahan dan alur untuk penyusunan 

skripsi yang akan dijalankan. Bab 2 memberikan keterangan tentang metode dan 

komponen-komponen penting yang akan digunakan dalam membangun sistem. 

Pada Bab 3 akan diuraikan mengenai analisis dan proses perancangan sistem 

secara singkat dan lengkap. Bab 4 berisi tentang proses penggunaan sistem yang 

telah dibangun beserta dangan kelebihan dan kekurangannya. 

Bab 5 merupakan bab terakhir yang berisi kesimpulan dan saran dari pembangun 

sistem kepada pembaca. 
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BAB 5 

PENUTUP 

 

5.1. Kesimpulan 

Sistem navigasi yang dibuat dan dipraktekkan berdasar pada sistem navigasi 3D 

yang menggunakan patfinding. Dapat dilihat bahwa sistem yang dihasilkan dari 

perancangan mudah untuk digunakan dan dapat digunakan pada berbagai macam 

perangkat mobile karena sistem berjalan diatas browser. Selain itu sistem bersifat 

ringan dan mudah untuk diakses karena transfer data yang cenderung kecil. Hal 

ini disebabkan karena pemrosesan objek 3D dilakukan pada perangkat pengguna 

dan data yang ditransfer hanya berupa teks. 

Maka dengan ini dapat disimpulkan bahwa sistem navigasi yang cocok untuk 

lingkungan UKDW adalah sistem navigasi 3D yang menggunakan patfinding. 

 

5.2. Saran 

Dari sistem navigasi yang telah dibuat dapat dilihat bahwa beberapa bagian yang 

menyangkut pemrograman dan kelengkapan informasi masih kurang. Maka 

duharapkan untuk pengembangan berikutnya hal tersebut dapat diatasi. Selain itu 

dapat ditambahkan juga fungsi pada sistem untuk dapat mendeteksi posisi 

pengguna sehingga sistem navigasi dapat menjadi lebih baik. 
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