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INTISARI 

 

Peningkatan kualitas visual pada model objek 3D dalam pengembangan 

aplikasi augmented reality terkadang menuntut penggunaan model high poly yang 

memiliki tingkat kedetailan. Namun, penggunaan model dengan jumlah polygon 

yang banyak memiliki dampak negatif terhadap performa aplikasi, seperti 

meningkatnya time latency, konsumsi CPU dan RAM, terutama pada perangkat 

android yang memiliki spesifikasi terbatas. Masalah ini dapat menurunkan 

pengalaman penggunakan dan efisiensi aplikasi AR secara menyeluruh. Oleh 

karena itu, perlu dilakukan analisis untuk mengetahui bagaimana mengetahui 

tingkat kedetailan objek 3D mempengaruhi performa aplikasi AR berbasis 

android. 

 

Penelitian ini dilakukan dengan mengembangkan aplikasi AR 

menggunakan Unity dan Vuforia dengan metode marker-based. Objek 3D yang 

digunakan terdiri dari tiga jenis: objek statis, bergerak, dan jumlah banyak, yang 

masing-masing disiapkan dalam versi high-poly dan low-poly. Pengujian 

dilakukan secara mandiri pada dua perangkat Android dengan mengukur 

parameter performa seperti time latency, penggunaan CPU, RAM, dan ukuran file. 

Data hasil pengujian dikumpulkan dan dianalisis dalam bentuk tabel perbandingan 

antar model. 

 

Hasil penelitian menunjukan bahwa model low poly secara konsisten 

memberi performa yang lebih optimal dibandingkan model high poly. Waktu 

respon lebih cepat penggunaan sumber daya lebih rendah, dan ukuran file aplikasi 

lebih kecil. Penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi dalam memberikan 

rekomendasi teknis bagi pengembang aplikasi AR untuk memilih model 3D yang 

tepat sesuai kebutuhan sistem. Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan oleh 

pengembang, peneliti lain, maupun instansi pendidikan yang mengembangkan 

aplikasi AR pada platform Android. 

 

Katan kunci : Augmented Reality, Objek 3D, Highpoly, Lowpoly, Android, 

Performa. 
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ABSTRACT 

 

Improving the visual quality of 3D object models in augmented reality (AR) 

application development often requires the use of high-poly models with a high 

level of detail. However, models with a large number of polygons can negatively 

affect application performance, such as increased time latency, CPU and RAM 

usage, especially on Android devices with limited specifications. This issue can 

reduce user experience and overall application efficiency. Therefore, an analysis 

is needed to understand how the level of detail in 3D models affects the 

performance of AR applications on Android devices. 

This study was conducted by developing an AR application using Unity and 

Vuforia with a marker-based method. The 3D objects used were divided into three 

types: static, animated, and multiple objects, each prepared in both high-poly and 

low-poly versions. The testing was carried out independently on a couple Android 

device by measuring performance parameters such as time latency, CPU usage, 

RAM usage, and  file size. The results were collected and presented in 

comparative tables between models. 

The results show that low-poly models consistently offer better performance 

compared to high-poly models. They provide faster response times, lower 

resource usage, and smaller application sizes. This research is expected to 

contribute technically by providing recommendations for AR developers in 

choosing the appropriate 3D model based on system needs. The results can 

benefit developers, others researchers, and educational institutions involved in 

AR application development on the Android platform. 

 

Keyword:  Augmented Reality, Unity, Vuforia, High-poly, Low-poly, 

Performance, Android.
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