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INTISARI

Augmented Realty (AR) Dapat di definisikan sebagai sebuah teknologi
yang mampu menggabungkan benda maya 2 dimensi dan 3 dimensi ke dalam
sebuah lingkungan yang nyata atau real, kemudian memunculkan secara realtime.
AR dapat digunakan untuk mevisualisasikan abstrak untuk pemahaman dan
struktur suatu model objek. Beberapa aplikasi AR dirancang untuk memberikan
informasi yang lebih detail padapengguna dari objek nyata. Tata Surya adalah ilmu
dasar yang terdapat didalam materi mata pelajaran 1PA tatasurya. Sayangnya media
pembelajaran berupa alat peraga pembelajaran tata surya saat ini masih
menggunakan media cetak, video tutorial dan alat peraga sederhana lainnya di mana
guru lebih dominan menerangkan dan siswa hanya menyimak. Metode seperti ini
kurang begitu mengasah kreatifitas dan daya tangkap siswa, ditambah penggunaan
alat peraga yang terbatas, Maka peneliti berinisiatif untuk membuat aplikasi
pembelajaran Augmented Reality tata surya berbasis android yang lebih interaktif
dan menarik bagi siswa SMPN 3 DEPOK menggunakan Vuforian dan Unity
dengan metode Marker based Tracking.

Kata kunci: Augmented Reality, Tata Surya, Vuoria, Unity, Marker based
Tracking
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ABSTRACT

Augmented Realty (AR) can be defined as a technology that is able to
combine 2-dimensional and 3-dimensional virtual objects into a real or real
environment, then display them in real time. AR can be used to visualize abstracts
for understanding and structure an object model. Some AR applications are
designed to provide users with more detailed information than real objects. The
Solar System is the basic science contained in the solar system science subject
matter. Unfortunately, the learning media in the form of teaching aids for the solar
system.is currently still using print media, video tutorials and other simple teaching
aids where the teacher is more dominant in explaining and students only listening.
This method does not really hone students' creativity and capture power, plus the
use of limited teaching aids, so the researchers took the initiative to create an
Android-based Augmented Reality learning application that is more interactive and
interesting for students of SMPN 3 DEPOK using Vuforian and Unity with the

Marker based method. Tracking.

Keyword: Augmented Reality, Solar System, VVuforian, Unity
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