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ABSTRAK

Muhamad Rafi . 202010225283 . perancangan augmented reality 3d sebagai
media edukasi pengenalan tata surya menggunakan algoritma fast corner detection.

Bekasi: Fakultas Ilmu Komputer . Universitas Bhayangkara Jakarta Raya. 2024

Kemajuan teknologi pada era ini berkembang dengan cepat, terutama pada
penggunaan Augmented Reality (AR) yang menjadi inovasi dalam menggabungkan
objek maya kedalam kehidupan nyata. Augmented Reality (AR) juga berperan di
ranah pendidikan sebagai media pembelajaran dan edukasi. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai tata
surya. Penelitian ini menerapkan metode pengembangan Prototype serta
menerapkan algoritma Fast Corner Detection. Hasilnya adalah aplikasi yang
mampu menampilkan objek 3D terkait tata surya, disertai dengan penjelasan
singkat mengenai masing-masing objek 3D. Aplikasi ini dikembangkan untuk
sistem operasi Android. Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan metode
blackbox untuk mengevaluasi fungsionalitas yang telah dirancang. Uji oklusi dan
akurasi menyatakan bahwa proses deteksi memiliki dampak pada hasil pengenalan
marker, dengan kemampuan mendeteksi baik pada marker yang tertutup 25% dan
50%, namun tidak berhasil mendeteksi pada marker yang tertutup sebesar 85%.
Pengujian akurasi menunjukkan bahwa deteksi marker memiliki rekomendasi jarak
pendeteksian >10cm pada sudut 30°, 45°, dan 90°.

Kata kunci : Augmented Reality; Tata Surya; Prototype; Algoritma Fast Corner
Detection
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ABSTRACT

Muhamad Rafi. 202010225283 . design of 3d augmented reality as an educational
medium for solar system introduction using fast corner detection algorithm. Bekasi:

Faculty of Computer Science. Jakarta Bhayangkara University. 2024

The rapid advancement of technology in this era, particularly in the use of
Augmented Reality (AR), has emerged as an innovation that integrates virtual
objects into real-life experiences. Augmented Reality (AR) plays a significant role
in the field of education as a learning and educational media. The objective of this
research is to gain a deeper understanding of the solar system. This study applies
the Prototype development method and implements the Fast Corner Detection
algorithm. The result is an application capable of displaying 3D objects related to
the solar system, accompanied by brief explanations of each 3D object. This
application is developed for the Android operating system. Application testing is
conducted using the black-box method to evaluate the designed functionalities.
Occlusion and accuracy tests state that the detection process impacts marker
recognition outcomes, with successful detection capabilities on markers covered by
25% and 50%, but unsuccessful detection on markers covered by 85%. Accuracy
testing indicates that marker detection has a recommended detection distance
>10cm at angles of 30°, 45°, and 90°.

Keywords : Augmented Reality; Solar System; Prototype; Fast Corner Detection
Algorithm
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