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ABSTRAKSI  
Kebutuhan akan media interaktif dalam pembelajaran mulai diminati oleh masyarakat luas dan sejalan 

dengan bertambahnya pemakaian Smartphone dimasa pandemi seperti ini Augmented Reality (AR) 

merupakan sebuah media baru dalam proses  pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) anak-anak 

dalam mengenal planet-planet yang berada dalam Tata Surya dan dapat menangani permasalahan dari 

media pembelajaran tradisional yang ada saat ini yang di rasakan kurang informatif dan interaktif bagi 

anak-anak, dari fungsi penggunaan media pendidikan yang dapat memvisualisasikan berbagai objek 

maupun informasi dapat menimbulkan sifat yang membuat penasaran pada anak didik sehingga anak-
anak bisa mulai lebih aktif dalam belajar. Dengan adanya aplikasi teknologi Augmented Reality (AR) 

bertujuan membuat anak–anak dapat membantu memvisualisasikan langsung imajinasi anak tentang 

planet-planet. Aplikasi pembelajaran multimedia interaktif 3D yang menggunakan teknologi 

Augmented Reality berbasis Android ini dibuat dengan Software Blender 3D versi 2.93.1, Unity 3D 

2019 dan Vuforia 10. Hasil dari penulisan studi ini merupakan penerapan aplikasi pembelajaran 

Augmented Reality simulasi tata surya. 

Kata Kunci : Augmented Reality, 3D, Simulasi Tata Surya 

 

ABSTRACT  

The need for interactive media in learning is starting to be in demand by the wider community and in 

line with the increasing use of Smartphones during a pandemic like this Augmented Reality (AR) is a 
new medium in the children's science learning process in recognizing the planets in the Solar System, 

and can deal with the problems of traditional learning media that exist today which are felt to be less 

informative and interactive for children, from the function of using educational media that can 

visualize various objects and information that can lead to curious properties in students so that 

children can start to learn more. active in learning. With the application of Augmented Reality (AR) 

technology, it aims to make children able to directly visualize children's imagination about the planets. 

This 3D interactive multimedia learning application that uses Augmented Reality technology based on 

Android is made with Blender 3D Software version 2.93.1, Unity 3D 2019 and Vuforia 10. The results 

of writing this study are the application of Augmented Reality learning applications for solar system 

simulations. 

Keywords : Augmented Reality, 3D, Solar System Simulations. 

 
 

1. PENDAHULUAN 

 

 Smartphone (Ponsel Cerdas) merupakan 

alat yang memiliki peranan penting untuk 

belajar di era pandemi Coronavirus Disease 

(Covid-19) yang memberikan dampak cukup 

buruk di sektor pendidikan yang menyebabkan 

siswa dan guru tidak dapat melakukan 

pembelajaran tatap muka dan menggantinya 

dengan pembelajaran dalam jaringan (daring) 
atau pembelajaran jarak jauh.[1] 

 Augmented Reality (AR) dapat 

didefinisikan sebagai sebuah teknologi yang 

mampu menggabungkan benda maya dua 

dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah 

lingkungan yang nyata kemudian 

memunculkannya atau memproyeksikannya 

secara real time. Augmented Reality (AR) 

dapat digunakan untuk membantu 

memvisualisasikan konsep abstrak untuk 

pemahaman dan struktur suatu model objek. 

Beberapa aplikasi Augmented Reality (AR)  

dirancang untuk memberikan informasi yang 

lebih detail pada pengguna dari objek nyata. 
Media merupakan sebuah alat atau objek yang 

berfungsi sebagai penghubung antara penerima 

dan pengirim pesan.[2] 
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 Dengan teknologi pendidikan 

dimungkinkan pula terjadi perubahan orientasi 

pembelajaran dari yang semula hanya berupa 

penyajian pengetahuan dari satu pihak, 

menjadi proses bimbingan terhadap eksplorasi 
pengetahuan yang interaktif dengan 

melibatkan peserta didik. Bergesernya 

paradigma filosofi pembelajaran yang berpusat 

pada guru (teacher centered) menjadi 

pembelajaran yang berpusat pada siswa 

(students centered) dimungkinkan terjadi pula 

dengan adanya kemajuan di bidang teknologi 

pendidikan.[3] 

 Salah satu contoh pelajaran yang 

sebenarnya membutuhkan adanya sebuah 

simulasi adalah mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). Banyak sekali 
materi–materi dari pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) yang apabila menggunakan 

sebuah simulasi memberikan suatu kemudahan 

pada murid agar lebih memahami maksud dari 

pengajar.[4] 

 Salah satu materi Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) yang membutuhkan adanya sebuah 

simulasi adalah Sistem Tata Surya. Dengan 

adanya sebuah aplikasi media interaktif 

diharapkan dapat memberikan gambaran serta 

simulasi yang jelas kepada murid untuk 
mencerna ilmu tersebut. 

 Berdasarkan latar belakang diatas, maka 

rumusan masalah dalam skripsi ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Bagaimana merancang aplikasi berbasis 

Augmented Reality (AR) untuk 

mensimulasikan pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) mengenai 8 planet dan 1 bintang 

yang ada dalam Tata Surya. 

2. Bagaimana membuat sebuah aplikasi yang 

dapat membantu anak-anak dalam mengenal 

sistem Tata Surya yang terdapat di galaksi 
Bima Sakti. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

 

Pada penelitian ini metode pengembangan 

sistem yang digunakan oleh penyusun adalah 

metode Waterfall.  

Tahapan-tahapan dalam Waterfall Model 

menurut referensi Adami, 2016 : 

  
Gambar Tahapan metode Waterfall 

Tahapan-tahapan dari metode Waterfall adalah 

sebagai berikut : 

1. Analisa Kebutuhan 

2. Desain Sistem 

3. Penulisan Kode Program 
4. Pengujian Program 

5. Penerapan Program 

 

Perancangan Struktur Navigasi 

Perancangan struktur navigasi ini akan 

menjelaskan  tentang alur dari aplikasi yang 

akan dibuat, sehingga pembuatan aplikasi ini 

dapat lebih terurut. Penyusun menggunakan 

struktur navigasi hirarki yang mengandalkan 

percabangan untuk menampilkan data 

berdasarkan kriteria tertentu, kriteria tersebut 

dapat dilihat pada Gambar dibawah ini 

  
Gambar Perencanaan Struktur Navigasi 

Keterangan : 

1. Menu Utama : Menu utama adalah 

tampilan awal yang berisi tombol pilihan 

antara Planet, Tentang dan Keluar. 

2. Planet : Menampilkan beberapa sub yang 

akan ditampilkan yaitu : Scan Planet dan Scan 

Gerhana. 

3. Informasi :  Menampilkan informasi 

terkait bagian yang dipilih. 
4. Tentang : Menampilkan keterangan bagi 

pengguna tentang aplikasi ini. 

5. Panduan : Menampilkan panduan dalam 

cara penggunaan aplikasi dan fungsi dari 

tombol-tombol yang tersedia. 

6. Action : Tombol pilihan yang digunakan 

untuk mengaktifkan action pada objek tiga 

dimensi. 

7. Keluar ; Merupakan tombol keluar dari 

aplikasi. 

 

Perancangan Sistem Aplikasi Menggunakan 

UML 

Perancangan UML yang digunakan dalam 

mengerjakan Penulisan Ilmiah ini 

menggunakan 3 UML Use Case Diagram, 

Sequence Diagram dan Activity Diagram. 

Use Case Diagram 

Alur dari aplikasi yang dibuat menjadi Use 

Case Diagram dapat dilihat pada gambar 3.3. 
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Gambar Use Case Diagram 

Pada gambar ini menampilkan Use Case dari 

aplikasi Augmented Reality untuk aplikasi 

simulasi tata surya. Dapat diketahui bahwa 

dari gambar Use Case Diagram terdapat 6 
proses Use Case untuk aplikasi ini, sebagai 

berikut : 

a. Use Case Membuka aplikasi AR Simulasi 

tata surya 

b. Use Case Menu Utama 

c. Use Case Melihat Panduan 

d. Use Case Memindai Marker. 

e. Use Case Menampilkan Objek 3D 

f. Use Case Menampilkan Feedback 

Informasi1 

 

Sequence Diagram 
Alur dari aplikasi yang dibuat menjadi 

Sequence Diagram dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini 

  
Gambar Sequence Diagram 

Sequence Diagram menjelaskan tentang 

pekerjaan objek pada Use Case dengan 

memvisualisasikan objek dan pesan yang akan 

dikirimkan antar objek, oleh karena itu untuk 

menggambar Sequence Diagram harus 

mengetahui objek apa saja yang ada didalam 

sistem dan berbagai macam model yang 

dimiliki kelas. Rancangan Sequence Diagram 

dapat memudahkan untuk melihat alur yang 

terdapat dalam Use Case. 
 

Activity Diagram 

Alur dari aplikasi yang dibuat menjadi Activity 

Diagram dapat dilihat pada gambar dibawah 

ini 

  
Gambar Activity Diagram 

Activity Diagram merupakan aktifitas pada 

aplikasi Simulasi Tata Surya, diagram ini 

menjelaskan bagaimana aplikasi bekerja dari 

dijalankan pengguna, pengguna menjalankan 

semua fungsi yang terdapat pada aplikasi ini, 

seperti memilih menu Scan planet, 

menampilkan objek, menampilkan informasi, 

sampai dengan pengguna keluar dari aplikasi 

ini. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil Aplikasi 

Tampilan Menu Utama 

Hasil aplikasi Augmented Reality simulasi tata 

surya ini adalah sebagai berikut : 

  
Gambar Tampilan Menu Utama 
Halaman Menu Utama adalah halaman yang 

pertama kali ditampilkan setelah membuka 

aplikasi. Pada halaman ini terdapat beberapa 

tombol menu yang disediakan kepada 

pengguna, menu tersebut adalah menu Planet, 

Panduan, Tentang dan Keluar. 

 

Tampilan Panduan 

Halaman Panduan merupakan halaman yang 

berisi tentang informasi tentang fungsi dari 

tombol yang tersedia pada aplikasi simulasi 

tata surya dan petunjuk bagaimana cara 
menggunakan aplikasi ini. 

Berikut adalah tampilan panduan : 

  
Gambar Tampilan Menu Panduan 
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Tampilan Menu Planet 

Pada menu planet terdapat dua menu yaitu 

Scan Planet dan Gerhana, Berikut adalah 

tampilan dari menu planet : 

  
Gambar Tampilan Scene Pilihan Planet atau 

Gerhana 

 

Hasil Dari Aplikasi 
Berikut adalah hasil dari aplikasi yang telah 

selesai, setelah aplikasi telah dibuat kemudian 

di uji coba dengan memberikan aplikasi 

kepada orang tua dari siswa. 

  

Gambar 4.43 Salah satu orang tua siswa 

  
Gambar 4.44 Hasil Scan Marker 

 

Pengujian Aplikasi 

Aplikasi yang dibangun merupakan aplikasi 

augmented reality yang bertujuan untuk di 

implementasikan sebagai media pembelajaran 

dalam penyampaian materi tentang tata surya 

pada pelajaran ilmu pengetahuan alam, 

pengujian telah dilakukan dengan memberikan 

aplikasi ini kepada orang tua dan anak yang 
rata-rata berumur 9 sampai dengan 10 yang 

sedang berada pada kelas 4. 

Pengujian Black Box ini mencakup semua 

fungsi dan tampilan pengguna yang ada dalam 

aplikasi. Hasil pengujian yang telah dilakukan 

ditunjukan pada tabel 1 dan 2. 

 

Tabel 1 Pengujian Main Menu 
Pengujian Main Menu 

NO Skenario 

Pengujian 

Test Case Hasilyangdiharapk

an 

Hasil Pengujian Kesimpu

lan 

1 Mulai Scan 

 

Menampilkan scan 

marker 

 

Berhasil 

2 Mulai Kuis 

 

Mulai bermain kuis 

 

Berhasil 

3 Melihat Panduan 

 

Menampilkanpand

uan 

 

Berhasil 

4 Melihat Info 

Pengembang  

Menampilkan info 

pengembang 

 

Berhasil 

5 Kembali ke menu 

utama 
 

Menampilkanmenu 

utama 

 

Berhasil 

6 Keluar Aplikasi 

 

Keluardariaplikasi 

 

Berhasil 

 

 Tabel 2 Pengujian Scan Marker 

Pengujian Scan Marker 

NO Skenario 

Pengujian 

Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil Pengujian Kesimp

ulan 

1 Kamerascan ke 

marker Matahari 

Scanmarke

r Matahari 

Objek 3D, 

deskripsi, tombol 

suara muncul 
 

Berhasil 

2 Kamerascan ke 

marker 

Merkurius 

Scan 

marker 

Merkurius 

Objek 3D, 

deskripsi, tombol 

suara muncul 
 

Berhasil 
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3 Kamerascan ke 

marker Venus 

Scan 

marker 

Venus 

Objek 3D, 

deskripsi, tombol 

suara muncul 
 

Berhasil 

4 Kamerascan ke 

marker Bumi 

Scan 

marker 

Bumi 

Objek 3D, 

deskripsi, tombol 

suara muncul 
 

Berhasil 

5 Kamerascan ke 

marker Mars 

Scan 

marker 

Mars 

Objek 3D, 

deskripsi, tombol 

suara muncul 
 

Berhasil 

6 Kamerascan ke 
marker Jupiter 

Scan 
marker 

Jupiter 

Objek 3D, 
deskripsi, tombol 

suara muncul 
 

Berhasil 

7 Kamerascan ke 

marker Saturnus 

Scan 

marker 

Saturnus 

Objek 3D, 

deskripsi, tombol 

suara muncul 
      

Berhasil 

8 Kamerascan ke 

marker Uranus 

Scan 

marker 

Uranus 

Objek 3D, 

deskripsi, tombol 

suara muncul 
 

Berhasil 

9 Kamerascan ke 

marker Neptunus 

Scan 

marker 

Neptunus 

Objek 3D, 

deskripsi, tombol 

suara muncul 
 

Berhasil 

10 Kamerascan ke 

marker Bulan 

Scan 

marker 
Bulan 

Objek 3D, 

deskripsi, tombol 
suara muncul 

 

Berhasil 

11 Kamerascan ke 

marker 

GerhanaMatahari 

Scanmarke

r Gerhana 

Matahari 

Objek 3D, 

deskripsi, tombol 

suara muncul 
 

Berhasil 

12 Kamerascan ke 

marker 

GerhanaBulan 

Scanmarke

rGerhana 

Bulan 

Objek 3D, 

deskripsi, tombol 

suara muncul 
 

Berhasil 

 

Berdasarkan pengujian Black Box yang telah 

dilakukan didapat hasil yang ditunjukan pada 

tabel 1 dan 2 yang menunjukan bahwa semua 

tombol pada menu utama tombol mulai scan, 

tombol kuis, tombol panduan,  tombol 

pengembang dan keluar berjalan sesuai dengan 

apa yang diharapkan oleh penyusun. 

Begitupula semua menu dan pilihan yang ada 

pada menu mulai yang meliputi semua objek 

planet dapat berjalan dengan baik.  

Untuk hasil akhir penyusun melakukan 

pengujian aplikasi yang telah di-install pada 

beberapa device. Hasil pengujian yang telah 

dilakukan ditunjukan pada tabel 3. 

Tabel 1 Pengujian Black Box Di Device Lain 

Pengujian Di Device 

No Jenis Device Tampilan 

1 Xiaomi Redmi 

Note 5 Pro 

 

1. 1080 x 2160 pixels  

2. Kamera 12 MP 

3. OS Android Versi 9.0 (Pie) 

4. Qualcomm SDM636 Snapdragon 636 

5. 4 GB RAM 

Dengan menggunakan 

smartphone Android Xiaomi 

Redmi Note 5 Pro 

aplikasi berjalan dengan baik. 

2 Samsung A31 

 

1. 1080 x 2400 Pixels   

2. Kamera 48 MP 

3. OS Android Versi 10 

4. Mediatek MT6768 Helio P65 

5. 4 GB RAM 

Dengan menggunakan 
smartphone Android Samsung 

A31 aplikasi berjalan dengan 

baik. 

3 Xiaomi 5  

 

1. 1080 x 1920 pixels   

2. Kamera 12 MP 

3. OS Android Versi 6.0 (Marshmallow) 

4. Qualcomm MSM8996 Snapdragon 820 

5. 3 GB RAM 

Dengan menggunakan 

smartphone Android Xiaomi 5 

aplikasi berjalan dengan baik. 
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4 Realmi C15 

720 

1. x 1600 pixels   

2. Kamera 13 MP 

3. OS Android Versi 10 

4. MediaTek Helio G35 

5. 4 GB RAM    

Dengan menggunakan 

smartphone Android Realmi C15 

aplikasi berjalan dengan baik. 

5 Oppo A15 

 

1. 720 x 1600 pixels   

2. Kamera 13 MP 

3. OS Android Versi 9.0 (Pie) 

4. Mediatek MT6765 Helio P35 

5. 2 GB RAM 

Dengan menggunakan 

smartphone Android Oppo A15 

aplikasi berjalan dengan baik. 

6 Xiaomi Redmi 

Note 3  

 

1. 1080 x 1920 pixels   

2. Kamera 16 MP 

3. OS Android Versi 5.1.1 (Lollipop) 

4. Adreno 510 

5. 2 GB RAM 

Dengan menggunakan 

smartphone Android Xiaomi 

Redmi Note 3 aplikasi berjalan 

dengan baik. 

 

 

4. SIMPULAN 

 

 Berdasarkan hasil implementasi dan hasil 

pengujian terhadap aplikasi augmented reality 

simulasi tata surya dapat disimpulkan bahwa : 

1. Aplikasi pembelajaran mengenai simulasi 
tata surya menggunakan Augmented Reality 

yang dibuat menggunakan Blender 3D 

sebagai software pembuat objek 3D, layout 

dan marker yang dibuat dengan adobe 

photoshop 2021, Vuforia dan Unity sebagai 

Engine untuk menjalankan aplikasi pada 

Android dapat memenuhi tujuan yang 

diharapkan oleh penyusun.  

2. Berdasarkan hasil pengujian Black Box 

terhadap aplikasi dapat diperoleh bahwa hasil 

pengujian aplikasi pada device dengan sistem 

operasi versi 5.1.1 (Lollipop) hingga versi 10 
untuk memastikan bahwa aplikasi berjalan 

lancar dan sudah memenuhi kriteria untuk 

digunakan dalam bidang pendidikan. 

3. Aplikasi ini membantu anak memahami 

perbedaan dan karakteristik dari setiap 

planet, satelit dan bintang yang terdapat di 

dalam tata surya yang telah dicakup dalam 

aplikasi sehingga anak dapat lebih 

memahami materi dari mata pelajaran ilmu 

pengetahuan alam bagian tata surya. 

 

Saran 

 Untuk aplikasi  Augmented Reality tentang 

simulasi tata surya masih belum sempurna 

sehingga diharapkan objek 3D dapat 

dianimasikan dan dapat memberikan informasi 

yang lebih pada saat di scan. Penyusun 

mengharapkan ada pengembangan lebih lanjut 

untuk aplikasi Augmented Reality dalam 

pembuatan panduan suara untuk penjelasannya 

agar anak-anak sekolah dapat lebih memahami 

apa itu tata surya. 

 Pada masa yang akan datang penyusun 
mengharapkan dapat ditingkatkan lagi agar 

ukuran file dapat diperkecil sehingga tidak 

memakan tempat penyimpanan terlalu banyak 

dan dapat digunakan pada semua device 

sehingga pemerataan pengguna lebih efektif. 
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