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INTISARI

Augmented reality memungkinkan penumpukan gambar di atas layar nyata
dalam waktu real. Skripsi ini menjelaskan sebuah proyek pembuatan simulasi tata
surya interaktif yang dikembangkan untuk membantu siswa / siswi sekolah
menangah pertama memahami konsep ruang menggunakan augmented reality.
Aplikasi augmented reality berbasis marker bekerja menggunakan sebuah kamera
untuk membaca marker, kemudian menghitung posisi kamera di dalam ruang 3D dan
menumpangkan tata surya. Dengan webcam dan laptop dapat dibuat suatu aplikasi
augmented reality.

Penelitian aplikasi visualisasi rinci di sini akan digunakan untuk penelitian
pedagogis - formal memeriksa apakah siswa manfaat dari metode ini dengan
melakukan kedua pra-acara dan survey pasca-acara penilaian. Survei ini akan
mengumpulkan umpan balik yang berharga dari siswa SMP SMU ilmu tentang
apakah metode augmented reality efektif untuk mengajar dan belajar dibandingkan
dengan cara konvensional. Awal formulir umpan balik dari mahasiswa dan pendidik
menunjukkan bahwa metode pengajaran visual yang efektif dari konvensional.

Kata-kunci: Augmented Reality, Tata surya, Pembelajaran, Pengajaran,
Sekolah menengah pertama, Simulasi.
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ABSTRACT

Augmented reality allows the superimposing of computer-generated images
over real scenes in real time. This paper describes a project in which an interactive
solar system was developed to help junior high school students in the sciences
understand spatial concept using augmented reality. The marker-based augmented
reality application works by using a camera to read a marker, then calculates the
camera position in 3D space, and superimposes the solar system. With a webcam
and a laptop can augmented reality application development is highly accessible.
With a camera and laptop can be made an augmented reality application.

The visualization application research detailed here will be used for formal
pedagogical research examining whether students benefit from this method by
conducting both pre-event and post-event assessment surveys. The survey will gather
valuable feedback from junior high school science students concerning whether the
augmented reality method Is effective for teaching and learning than conventional
method. Preliminary form feedback from students and educators indicates that this
visual teaching method is effective than conventional.

Keywords: Augmented Reality, Solar System, Learning, Teaching, Junior
High School, Simulation.
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