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ABSTRAKSI

Tata surya adalah kumpulan benda langit yang terdiri atas sebuah binantang

yang disebut Matahari dan semua objek yang terikat oleh gaya gravitasinya.

Objek-objek tersebut termasuk delapan buah planet yang sudah dikeathui dengan

orbit berbentuk elips, lima planet kerdil/katai, 173 satelit alami yang telah

diidentifikasi, dan jutaan benda langit (meteor, asteroid, komet) lainya. Kedepalan

planet Tata surya ialah Merkius, Venus, Bumi, Mars, Yupiter, Saturnus, Uranus

dan Neptunus.

Informasi tentang tata surya biasanya dipelajari sejak Sekolah Dasar(SD),

akan tetapi pembelajaran seperti ini biasanya membosankan bagi sebagian anak-

anak bahkan yang telah menduduki bangku Sekolah Menengah Atas (SMA),oleh

karna itu, penulis ingin menciptakan Aplikasi Pembelajaran tentang Tata Surya

untuk membantu semua kalangan mempelajari Tata Surya tanpa rasa bosan

dengan sistem Virtualisasi, jadi pengguna dapat menjelajahi tata surya pada

Aplikasi dengan bantuan mouse. Pada Aplikasi Pembelajaran kali ini, pembuat

merangkum informasi-informasi yang didapat dari internet dan dikemas dalam

Aplikasi Virtual platform PC (Personal Computer).

Kata Kunci :   Aplikasi, Aplikasi Pembelajaran Tata Surya, Virtual

Reality, Game Engine.

xii + 81 halaman; 3 lampiran; 13 acuan (2001-2015)
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