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FENDAHULUAN
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dengan cara membangun aplikasi p-engenn]an plnnet untuk smariphone android
yang disisipkan dengan teknologi augmented realitv sehingga dapat membantu
proses belajar mengajar dimana saja dan kapan saja. Teknologi augmented reality
pada aplikasi pengenalan planet nantinya tidak hanya memberikan informasi saja
tetapi jugs memberi contoh sebush model planet 3D. Dengan penggunaan model
3D sebagai inti dori aplikasi ini, maka diharapkan semua orang mampu membantu



proses belajar mengajar agar semakin menarik din menyenangkan serta sebagai
media hiburan.
Augmented reality adalah teknologi yang memanfastkan objek tiga dimensi
vang memproveksikan benda-benda tiga dimensi tersebut ke dalam waktu nyata
freal-timel. Augmented reality menombahkan atou melengkapi  kenyatnan

3 Aplﬂms; Aummredﬂ.m!'m ini dlhﬂngul:rmf:ﬂ g;gumknn library Fuforia,

4, Masalah yang dibatasi aplikasi hanya memvisualkan model 3D dan
informasi dasar tentang planet yang ada di sistem tata surva untuk Siswa
Kelas 6 Sekolah Dasar di lingkungan penulis.

5. Jumlah marker yang digunakan sebanyak 8, dan masing-masing marker
terdapat 2 objek.



6. Aplikasi dapat menampilkan informasi panduan penggunean aplikasi,

7. Aplikasi dapat menampilkan informasi tentang aplikasi yang dibuat.

8. Materi yang dibatasi hanya pada buku pelajoran IPA kelas 6 Sekolah
Dazar bab astronomi mengenai planet-planet di sistem tata surya.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Lo.1.1 Studl Literatur

Mempelajari teori-teon mengenai awgmented reality, planet dan Unity 3D,
Sumber bacann berupa e-book. jurnal dan artikel dari interne! guna menunjang
penelitian.



1.6.1.2 (Fbservasl
Mengumpulkan materi dari buku pelajaran dan mempertimbangkan apa
sajn yang akan ditampilkan pada aplikasi AR pengenalon planet berbasis
android,
1.6.2 Metode Perancangan
Guna mempermudah pembuatan aplikasi inl penulis menggunokan
Metode Waterfalifalam merancang sistem ini yang meliputi beberapa proses
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4. Testing
Aplikasi yang sudah jodi akan di uji untuk memastikan bahwa selurul
kebutuhan perangkat lunak telah terpenuhi dan terintegrasi satu sama fain.
Setelah pengujian, sistem diberikan pada pengguna,



3 Maintenance
Pemeliharaan sistem dilakukan untuk memperbaiki kesalahan-kesalahan
vang tidsk ditemukan pada tahap sebetumnya.

1.0.3 Metode Implementasi
1. Implementasi Sistem di Software
2. Hasil Implementasi

BABIN ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini menganalisis masalsh dari yang dihadapi dalam
mengimplementasikan  asgmented reality pengenalan  planet
berbasis android. Dilanjutkan dengan  analisis  kebutuhan



perancangan asset 2D dan 3D dan perancangan wrer inferface,

BABIV  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan mengenai implementasi sistem augmenied
reafity dengan marker vang telah dibuat. Hasil akurasi dan
venilainn aplikasi o eulity pengenalun planet berbasis
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