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INTISARI 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda maya 

dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga 

dimensi  lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. 

Salah satu metode Augmented Reality (AR) adalah metode Image Targets. Metode 

ini memungkinkan pengguna untuk dapat mendeteksi dan melacak sebuah gambar 

untuk dapat dijadikan sebuah marker. 

Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi pembelajaran tentang 

gerhana matahari dan bulan menggunakan metode image targets, dan memilih 

jenis single targets untuk dapat menampilkan objek 3D.   

Dari hasil pembahasan dan pengujian yang dilakukan pada aplikasi tersebut 

menunjukkan bahwa aplikasi mampu mendeteksi Image targets yang digunakan, 

dan dan dapat memunculkan objek 3D sesuai dengan marker yang discanning, 

beberapa faktor luar mempengaruhi aplikasi dalam proses scanning marker . 

  

Kata Kunci: Augmented Reality, Bulan, Bumi, Gerhana Bulan, Gerhana 

Matahari , Image Targets, Marker, Matahari. 
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