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INTISARI

Augmented Reality atau yang biasa disebut AR merupakan gabungan
antara dunia maya (virtual) dan dunia nyata (real). Dalam penggunaan augmented
reality tidak dapat dipisahkan dengan objek penanda. Penggunaan penanda
sebagai pendeteksi marker, bidang datar, ataupun wajah dapat menggunakan
Vuforia. Dalam pembuatan penanda, Vuforia dapat memberikan peringkat pada
skala 1 hingga 5. Dalam mendeteksi penanda menggunakan aplikasi, terkadang
ada penundaan antara perangkat yang digunakan ketika mendeteksi penanda yang
muncul di perangkat.

Dengan menguji 2 variabel yaitu pengambilan sudut dan perangkat
merupakan bagian dari banyak faktor yang mempengaruhi deteksi penanda. Pada
penelitian ini; peneliti mencoba menganalisa masalah yang dapat terjadi, dalam
pembuatan objek yang dilakukan menggunakan perangkat lunak Sketchup, dan
untuk-pembuatan Augmented Reality menggunakan perangkat lunak Unity3D.
Pada penelitian ini penggunaan perangkat dilakukan dengan jenis perangkat dan
spesifikasi dari yang terendah hingga tertinggi.

Dalam hasil penelitian yang dilakukan yaitu mengetahui perbandingan
hasil penundaan kemunculan objek dengan sudut dan perangkat yang digunakan.

Kata Kunci: AR, Vuforia, Unity3D, Sudut, Perangkat
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ABSTRACT

Augmented Reality or commonly called AR is a combination of the virtual
world (virtual) and the real world (real). In the use of augmented reality, it
cannot be separated from the marker object. The use of markers as marker
detectors, flat areas, or faces can use Vuforia. In the creation of bookmarks,
Vuforia can give a rating on a scale of 1 to 5. In detecting markers using the
application, there is sometimes a delay between the devices used when it detects
the marker that appears on the device.

By testing 2 variables, namely angle and device, they are part of the many
factors that affect: marker detection. In this study, researchers tried to analyze the
problems that could occur, in making objects using Sketchup software, and for
making Augmented Reality using Unity3D software. In this study, the use of the
device was carried out with the type of device and specifications from the lowest
to the highest.

The results of the research carried out are to find out the comparison of
the results of the delay in the appearance of objects with the angles and devices
used.

Keyword: AR, Vuforia, Unity3D, Angle, Device
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