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ABSTRAK

Pendidikan adalah bentuk dari usaha yang sadar dan juga terjadwal guna
terwujudnya nuansa dan proses belajar. Pendidikan dan pembelajaran bukan hanya
dilakukan pada instansi sekolah saja, akan tetapi andil dari kedua orang tua yang
aktif didalam proses suport serta memperjuangkan peningkatan kualitas dari
pendidikan anak, baik secara formal ataupun informal itu sangat penting. Terdapat
mata pelajaran IPA. (llmu Pengetahuan Alam) yang diajarkan ke tingkat Sekolah
Dasar, pada bidang IPA terdapat materi tentang tata surya. Buku merupakan sebuah
media pendidikan yang ketika ini kerap dipergunakan didalam aktivitas belajar
mengajar. Akan tetapi media ini dirasa belum relatif efektif agar materi bisa atau
dapat disampaikan;- terlebin materi yang cukup kompleks seperti tata surya ini.
Perlu memberikan alat yang mampu berdampak positif untuk-dipergunakan untuk
perantara komunikasi didalam kegiatan belajar mengajar. Augmented Reality dapat
digunakan menjadi media pembelajaran serta pengenalan mengenai delapan planet
didalam tata surya, hasil tinjauan beberapa penelitian perihal AR ini didalam
pendidikan disimpulkan bahwasanya dengan media perantara Augmented Reality
mampu memberikan berbagai-pengalaman dan kemanfaatan belajar yang efektif
dan berdampak positif untuk siswa itu. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah
aplikasi pembelajaran dan pengenalan planet 3D berbasis Augmented Reality
dengan menerapkan Fast Corner Detection. Pengujian algoritma FCD ini memiliki
hasil bagus yaitu pendeteksian kurang dari 1 detik pada jarak dan sudut normal.
Kata kunci : Augmented Reality, Fast Corner Detection, llmu Pengetahuan

Alam, Multimedia Development Life Cycle, Planet
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