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INTISARI 

 

Augmented Reality atau dalam bahasa Indonesia biasa disebut dengan realitas 

tambahan adalah sebuah teknologi yang menyatukan objek 3D dan objek 2D yang 

ditampilkan  lalu objek tersebut ditampilkan dalam lingkungan nyata. Augmented Reality 

banyak digunakan untuk media interaktif game dan promosi. dalam segi penelitian di ranah 

Augmented Reality masih sangat sedikit yang mengangkat informasi mengenai waktu 

kemunculan objek 3D dengan variabel lighting tekstur dan vertex, padahal ketika 

menggunakan Augmented Reality waktu yang dibutuhkan objek 3D tampil sangatlah 

penting  agar pengguna tidak terlalu lama menunggu. 

Pada Skripsi ini. peneliti mencoba untuk menganalisis masalah yang ada menggunakan 

metode Eksperimental Design, pembuatan objek 3D dilakukan di Sketchup, untuk pembuatan 

Augmented Reality menggunakan Unity3D.  

Hasil implementasi penelitian ini yaitu mengetahui perbandingan hasil kemunculan 

objek 3D dengan perbandingan vertex lighting dan texture. 
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality or in Indonesian commonly referred to as additional reality is a 

technology that does not display 3D objects and 2D objects and then the objects are displayed 

in a real environment. Augmented Reality is widely used for interactive media games and 

promotions. In terms of research in the realm of Augmented Reality, there is still little that 

raises information about the time of appearance of 3D objects with lighting and point 

variables, whereas when using Augmented Reality the time required for 3D objects to appear 

is important so that users do not wait too long. 

In this thesis. Researchers try to analyze existing problems using the Experimental 

Design method, making 3D objects done in Sketchup, for making Augmented Reality using 

Unity3D. 

The results of the implementation of this study are to find out the comparison of the results of 

the appearance of 3D objects with the comparison of lighting and vertex textures. 
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