
 

 
 

IMPLEMENTASI METODE GROUND TRACKING ARCORE UNTUK 

OBJEK 3D DI RUANGAN NYATA PADA AUGMENTED REALITY  

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Ajeng Hendriyati 

20.22.2406 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2022 



 

 

ii 
 

IMPLEMENTASI METODE GROUND TRACKING ARCORE UNTUK 

OBJEK 3D DI RUANGAN NYATA PADA AUGMENTED REALITYDUL 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Sistem Informasi 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Ajeng Hendriyati 

20.22.2406 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2022 



 

 

iii 
 

PERSETUJUAN 

 

 

SKRIPSI 
 

 

IMPLEMENTASI METODE GROUND TRACKING ARCORE UNTUK 

OBJEK 3D DI RUANGAN NYATA PADA AUGMENTED REALITY  

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

Ajeng Hendriyati 

20.22.24.06 

 

 

telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal  30 Maret 2022 

 

 

Dosen Pembimbing, 

 

 

 

Dhimas Adi Satria, M.Kom 

NIK. 190302427 

           

 



 

 

iv 
 

  
 

PENGESAHAN 
SKRIPSI 

 

IMPLEMENTASI METODE GROUND TRACKING ARCORE UNTUK 

OBJEK 3D DI RUANGAN NYATA PADA AUGMENTED REALITY  

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

Ajeng Hendriyati 

20.22.2406 

telah dipertahankan di depan Dewan  Penguji 

pada tanggal 22 Juni 2022 

 

Susunan Dewan Penguji 

 

 Nama Penguji     Tanda Tangan 

 

 

 Ibnu Hadi Purwanto, M.Kom 

 NIK. 190302390        

 

 

 Rifda Faticha Alfa Aziza, M.Kom 

 NIK. 190302392        

 

 

 Dhimas Adi Satria, S.Kom., M.Kom 

 NIK. 190302427         

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 

Untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal  30 Juni 2022 

 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

 

 

 

Hanif Al fatta, S.Kom., M.Kom 

NIK. 190302096 

           

 



 

 

v 
 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 

 

vi 
 

MOTTO 

 

”Usaha dan keberanian tidak cukup tanpa adanya tujuan dan arah perencanaan” 

(John F. Kennedy) 
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gagal” 
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INTISARI 
 

 

Augmented Reality (AR) dikenal sebagai teknologi interaktif yang mampu 

memproyeksikan objek maya ke dalam objek nyata secara real time. Perkembangan 

teknologi AR dewasa ini telah memberikan banyak kontribusi ke dalam berbagai 

bidang. Salah satunya implementasi AR dibidang edukasi, hiburan, dan media 

penembangan yaitu Implementasi AR 3D Metode Ground Tracking di Ruangan 

Nyata Pada Augmented Reality.  

Aplikasi AR yang diujicoba dalam penelitian ini yaitu AR Mobile. Pengujian 

dilakukan dengan melakukan studi aplikasi dan studi pengguna. Pengguna diminta 

untuk menggunakan beberapa aplikasi AR yang disediakan. Kemudian reaksi 

pengguna diamati untuk menentukan kebutuhan pengguna. Beberapa pertimbangan 

dihasilkan dari penelitian ini. Metode yang digunakan  Tracking yang banyak dinilai 

oleh pengguna sangat baik dan mudah dipahami. Aplikasi AR Mobile Android ini 

lebih tepat digunakan untuk menampilkan sebuah 3D futniture diruangan nyata yang 

digunakan untuk mengetahui tataletak, ukuran, dan posisi futniture yang diinginkan. 

Sedangkan keunggulan aplikasi AR Mobile ini mempunyai keunggulan karena 

sifatnya yang mudah dioperasikan, berinteraksi dengan objek virtual secara langsung. 

Kelemahanya kurang menyeluruh.  

Penelitian ini juga membahas studi lain mengenai pengaruh pencahayaan 

dirungan, tataletak, ukuran, dan kesan pengguna pada saat menggunakan aplikasi Ar. 

 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Furniture, Studi Pengguna, Pengembang. 
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ABSTRACT 

 

 

Augmented Reality (AR) is known as an interactive technology that is able to 

project virtual objects into real objects in real time.  The development of AR 

technology today has contributed a lot to various fields.  One of them is the 

implementation of AR in the fields of education, entertainment, and development 

media, namely the Implementation of AR 3D Ground Tracking Method in Real Rooms 

in Augmented Reality.   

The AR application tested in this study is AR Mobile.  Testing is done by 

conducting application studies and user studies.  Users are asked to use some of the 

AR applications provided.  Then user reactions are observed to determine user 

requirements. Several considerations resulted from this research.  The tracking 

method used by many users is very good and easy to understand.  This AR Mobile 

Android application is more appropriate to use to display a 3D futniture in a real 

room which is used to find out the layout, size, and position of the desired futniture.  

While the advantages of this AR Mobile application have advantages because it is 

easy to operate, interacting with virtual objects directly.  Weaknesses are less 

comprehensive.   

This study also discusses other studies regarding the effect of lighting in the 

room, layout, size, and user impressions when using the Ar application. 

 

 

Keywords: Augmented Reality, Furniture, User Studies, Developers.


