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INTISARI 

INTISARI 
 

 
Dalam bidang astronomi banyak cara yang dapat dijadikan jalan 

pembelajaran mengenai pengenalan tata surya salah satunya dengan cara yang 
paling mudah yaitu augmented reality. augmented reality sendiri memiliki 
pengertian upaya untuk menggabungkan dunia nyata dan virtual, yang dibuat 
melalui komputer sehingga batasan keduanya menjadi tidak jauh beda. sedangkan 
tata surya adalah sekumpulan planet planet yang membentuk orbit mengelilingi 
matahari dengan jarak dan usia. 

Tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah membuat aplikasi 
menggunakan media yang diberi marker sebagai alat peraga yang di identifikasi 
mengguankan kamera webcam untuk memunculkan sebuah objek 3D melalui 
layar monitor menggunakan openGL. 

Metode pembuatannya menggunakan 3D max dikombinasikan dengan 
aplikasi ARToolKit sebagai media untuk menggabungkan dunia nyata dan virtual. 
Media pendukung antara lain menggunakan kertas marker bergaris 

 
 

Kata Kunci : Desain, Astronomi, 3ds max, Multimedia 3D, Augmented Reality
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ABSTRACT 

ABSTRACT 
 

.  
In the field of astronomy there are lots of ways and will be used as the way of 

learning about the introduction of the solar system one of them is by means of the 
most striking namely augmented reality . Augmented reality itself has 
understanding attempts to combine the real world and virtual , are made via a 
computer so that the limitation of both be not much different . While the solar 
system is a planet planets that form orbit around the sun at a distance of and age 

The purpose of making this thesis is that given the media make an application 
using marker as props in the identification of mengguankan object to bring up a 
webcam camera through the screen using 3d opengl 

A method of manufacturing using 3d max combined with the application of 
artoolkit as the media to combine the world real and virtual .Among other media 
supporters striped marker use of paper 

 

Keywords : Design, Astronomy, 3ds max, Multimedia, Augmented reality
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