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INTISARI 

Metode foot tracking merupakan metode implementasi aplikasi AR shoes 

try-on, karena memungkinkan lokasi dan orientasi kaki pengguna dapat dilacak. 

Terdapat masalah ketika pemindaian dilakukan oleh pengguna akhir yang 

mempengaruhi presentasi produk, yakni iluminan, jarak pendeteksian, serta posisi 

pemindaian objek (sisi-sisi kaki). Sehingga penelitian ini dilakukan untuk 

menganalisis penggunaan foot tracking pada augmented reality mencoba sepatu 

berkaitan kemampuannya dalam mendeteksi objek 3D dengan mengujikan ketiga 

indikator tersebut. 

Penelitian ini dilakukan dengan menguji aplikasi AR pada 4 kondisi 

pencahayaan berbeda yakni ruang tertutup dengan cahaya lampu, ruang tertutup 

dengan cahaya matahari yang masuk melalui jendela, ruang terbuka dengan cahaya 

matahari, dan ruang terbuka dengan cahaya matahari yang terhalangi awan, dan 

dilakukan pada 4 sisi kaki yang berbeda dengan merekam aktivitas deteksi objek 

3D pada jarak antara 10 cm hingga 100 cm.  

Berdasarkan hasil penelitian, didapatkan kesimpulan bahwa ketiga 

indikator mempengaruhi dalam menampilkan objek 3D, dari 16 kasus yang diujikan, 

disarankan pemindaian trigger dilakukan pada jarak antara 40 cm hingga 100 cm 

sebagai nilai jarak optimum dalam menampilkan objek 3D, pada kasus kondisi 

ruang terbuka, hasil pemindaian lebih baik pada sinar matahari yang tidak terhalang 

oleh awan, sedangkan ruang tertutup tidak menunjukkan nilai signifikan perbedaan, 

serta kaki bagian luar (trigger) menjadi bagian tersulit untuk menampilkan objek 

3D. 

 

Kata-kunci: augmented reality, shoes try-on, foot tracking, iluminan, jarak deteksi, 

trigger 
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ABSTRACT 

The foot tracking method is a method for implementing shoes try-on 

application, because it allows the location and orientation of the user's feet to be 

tracked. There is a problem when scanning is done by the end user that affects the 

presentation of the product, namely illuminance, detection distance and scanning 

position of the object  (foot sides).  So this study was conducted to analyze the use 

of foot tracking in shoes try-on AR related to its ability to detect 3D objects by 

testing the three indicators. 

This research was conducted by testing the AR application in 4 different 

lighting conditions, namely an indoor with light, an indoor with sunlight entering 

through the window, an outdoor with sunlight, and an outdoor with sunlight 

blocked by clouds, and was carried out in 4 different sides of the foot by recording 

3D object detection activity at distance from 10 cm to 100 cm. 

Based on the results, it was concluded that the three indicators greatly 

affect the display of 3D objects, from the 16 cases tested, it is recommended that 

trigger scanning be carried out at distance between 40 cm to 100 cm as the optimum 

distance value in displaying objects, in the case of outdoor conditions, the results 

scanning is better in sunlight that is not blocked by clouds, while the indoor does 

not show a significant value difference, and the outer foot (trigger) is the most 

difficult part to display 3D objects. 

 

Keywords: augmented reality, shoes try-on, foot tracking, illuminant, detection 

distance, trigger 

   


