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ABSTRAK
Untuk mempelajari sistem tata surya tidaklah mudah, karena sistem tata surya berada di luar bumi
sehingga sulit untuk diamati. Pada metode konvensional guru mengajarkan materi sistem tata
surya melalui buku cetak dengan membaca satu persatu objek antariksa sambil memperhatikan
gambar yang tertera di buku.Penggunaan alat bantu konvensional ini belum dapat mencapai tujuan
secara optimal, sehingga perlu ada dukungan teknologi informasi yang bisa diterapkan pada materi
ini.Augmented reality merupakan suatu terobosan yang sangat berguna dan dapat diterapkan pada
perangkat mobile berbasis Android yang dapat menampilkan objek dan animasi tata surya beserta
informasinya kelingkungan nyata secara real time, pengguna dapat berinteraksi langsung dengan
objek planet yang dilihat dengan menggerakkan marker yang mewakili objek 3D dari planet
tersebut dengan bantuan kamera Handphone sebagai alat untuk menangkap frame dari marker.
Aplikasi ini berupa sebuah buku Augmented Reality. Pengembangan sistem menggunakan metode
R&D (Research and Development). Dengan aplikasi Augmented Reality, pengguna dapat lebih
mudah dalam mempelajari tata surya.

Kata kunci: 3d Max, Android, Augmented Reality, Mobile, Smartphone, Unity 3D
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ABSTRACT

To study the solar system is not easy, because the solar system beyond Earth are so difficult to
observe. In conventional methods for teaching teachers through the solar system by reading
printed books one by one while watching images of space objects listed in buku.using these
conventional tools can not achieve an optimal way, so there needs to be support information
technology that can be applied to this material .Augmented reality is a breakthrough that is very
useful and can be applied to the Android-based mobile devices that can display the solar system
objects and animation with information about real environment in real time, users can interact
directly with the planetary objects seen by moving the marker that represents a 3D object from the
planet with the help of Mobile camera as a tool to capture frames from the marker. The
Application of Augmented Reality in the form of a book. Development of the system using the
method of R & D (Research and Development). With Augmented Reality application, users can
more easily in the study of the solar system.

Keywords : 3d Max, Android , Augmented Reality , Mobile , Smartphone , Unity 3D
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