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INTISARI

Penelitian penggunaan Augmented Reality adalah pembelajaran informasi
dari antara dunia nyata dan dunia maya, dalam hal ini ciptaan akan ditampilkan dari
dunia nyata ke dunia maya karena memudahkan masyarakat untuk
menggunakannya ketika teknologi berkembang. Pesatnya teknologi ini dapat
digunakan untuk pembelajaran selain di buku-buku yang telah diberikan dari
sekolah atau dibeli oleh orang tua, pembuatan ini akan diterapkan pada smartphone
berbasis android dan desain untuk pembelajaran tentang planet-planet di tata surya,
akan ada beberapa macam software yang digunakan dari blender dan unity dan lain-
lain.

Ada beberapa penjelasan tentang planet-planet yang akan ditampilkan serta
informasi yang berguna untuk pengetahuan, aplikasi akan berjalan di smartphone
spesifikasi rendah yang memungkinkan semua untuk digunakan.

Cara menggunakannya dengan mengarahkan kamera ke Marker atau tanda
yang telah disediakan, maka akan muncul seperti planet-planet sesuai dengan

Marker yang telah dibuat untuk gambar tersebut, pengujian akan dilaporkan dan
dievaluasi kembali jika ada kesalahan.

Kata kunci: Android, Handphone, Augmented Reality, Pelajaran, IPA, Planet
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ABSTRACT

Research on the use of Augmented Reality is learning information from
between the real world and the virtual world, in this case the creation will be
displayed from the real world to the virtual world because it makes it easier for
people to use it when technology develops. the rapidity of this technology can be
used for learning other than in books that have been given from school or
purchased by parents, this manufacture will be applied to android-based
smartphones and designs for learning about the planets in the solar system, there
will be several kinds of software used from blender and unity and others.

There are some explanations about the planets that will be displayed as well
as useful information for knowledge, the application will run on low specification
smartphones that allow all to be used.

How to use it by pointing the camera at the Marker or sign that has been

provided, it will appear like the planets according to the Marker that has been made
for the image, the test will be reported and re-evaluated if there is an error.

Keyword: Android, Mobile, Augmented Reality, Lesson, Science, Planet
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