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INTISARI

Tata surya merupakan kumpulan benda langit yang terdiri dari sebuah
bintang yang disebut matahari dan semua objek yang terikat dengan gaya
gravitasinya. Objek - objek tersebut termasuk planet dan jutaan benda langit lainnya
seperti meteor, asteroid dan komet. Selama ini di Indonesia proses penyampaian
edukasi tata surya di jenjang sekolah lebih banyak dengan melihat gambar baik dari
internet maupun dari buku. Media yang digunakan hanya memberikan visualisasi
dalam bentuk sederhana, sehingga belum mampu memberikan hasil yang maksimal.
Hal ini sangat disayangkan karena dapat membuat anak menjadi bosan. Penerapan
teknologi Augmented Reality dapat membantu visualisasi objek dalam bentuk
virtual 3D yang interaktif.

Dalam skripsi ini, teknologi Augmented Reality akan diimplementasikan
pada sebuah buku berjudul ‘Antariksapedia Anak’. Aplikasi ini akan memberikan
visualisasi planet - planet tata surya dalam bentuk virtual 3D menggunakan kamera
smartphone yang di arahkan ke gambar pada buku sebagai target atau marker.

Aplikasi Augmented Reality ini berbasis Android yang dibuat menggunakan
bantuan software Unity Editor, Vuforia SDK, Autodesk 3D Studio Max, Android
SDK, JDK, Photoshop dan Corel Draw dengan bahasa pemrograman C#. Aplikasi
ini merupakan alternatif media edukasi pengenalan tata surya yang sebelumnya
bersifat sederhana yang mampu memberikan visualisasi secara lebih baik dan
interaktif.

Kata kunci: Android, Augmented Reality, visualisasi, implementasi, teknologi, 3D,
tata surya, dan anak.
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ABSTRACT

The solar system is a bunch of celestial bodies composed of a star called the
sun and all the objects that are bound by the force of gravity. Such objects include
planets already known, and millions of other celestial bodies such as meteors,
asteroids and comets. During this day, process of delivering education solar system
on school level in Indonesia is just by observing the images either from the Internet
or from a book. That media which used only provide a visualization in a simple
form, so it has not been able to deliver maximum results. This is unfortunate
because it can make children become bored. Application of Augmented Reality
technology can help visualization of objects in the form of a virtual 3D interactive.

In this thesis, the Augmented Reality technology will be implemented on a
book entitled 'Antariksapedia Anak’. This application will provide a visualization
of planets in the solar system in a virtual 3D shapes using smartphone cameras are
directed to the image as a target or marker.

Augmented Reality application is based on Android created using the Unity Editor,
Vuforia SDK, Autodesk 3D Studio Max, Android SDK, JDK, Photoshop dan Corel
Draw with the C# programming language. This application is an alternative
educational media before the introduction of the solar system that is simple. This
app serves as a companion media education that can provide better visualization
and interactive.

Keywords: Android, Augmented Reality, visualization, implementation, technology,
3D, the solar system, and children.
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