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MOTTO

“Terasa sulit ketika aku merasa harus melakukan sesuatu. Tetapi, menjadi

mudah ketika aku menginginkannya” (Annie Gottlier)

ani, beristirahatlah dan
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INTISARI

Planet adalah benda langit yang dapat berputar dan mempunyai letak yang
berubah-ubah. Hal ini disebabkan karena planet bergerak mengelilingi matahari.
Saat ini media yang digunakan dalam pengenalan planet masih berupa buku cetak
karena tidak adanya laboratorium IPA di beberapa sekolah dasar, penggunaan
buku menyebabkan beberapa sudut pandang planet menjadi yang tidak terlihat

dan proses belajar menjadi kurang.menarik dan membosankan.

Untuk memenuhi tuntutan tersebut, maka dibutuhkan aplikasi yang dapat
membantu proses belajar dengan menampilkan planet dalam bentuk 3D.
Penelitian ini akan mengimplementasikan metode marker based tracking pada
aplikasi augmented reality pengenalan planet berbasis android agar dapat lebih
baik untuk memahami masing-masing planet untuk kebutuhan belajar maupun

sebagal media hiburan.

Penulis berharap dengan adanya penelitian ini dapat membantu dalam
pengembangan metode lain untuk pengembangan aplikasi augmented reality

sebagai media pembantu pembelajaran yang lebih baik dari sebelumnya.

Kata kunci: Planet, marker based tracking, augmented reality
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ABSTRACT

Planets are celestial bodies that can rotate and have a changing location.
This is because the planets move through the sun. At present, the media used in
the planetary campaign still contains printed books because there are no natural
science laboratories in some elementary schools, the use of books causes some
viewpoints of the planet to become invisible and the learning process becomes
less attractive and used.

To meet these considerations, applications are needed that can help the
learning process by arranging planets in 3D. This research will implement a
tracking-based method in the augmented reality application of Android-based
planet recognition so that it can be better to test each planet for the needs of

learning and entertainment media.

The author hopes that this research can help in the development of other
methods for the development of augmented reality applications as a media for

guiding learning better than before.

Key words: Planet, marker based tracking, augmented reality
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