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MOTTO 

 

“Man Jadda Wa Jada” 

Siapa yang bersungguh-sungguh, pasti akan berhasil 

 

Do the best, get the best, be the best and always pray. 

- Della - 

Hidup itu sekali dan mati itu pasti, jangan gunakan hanya untuk memikirkan 

duniawi dan melakukan hal yang tak berguna. 

- Ivan  - 

Hadapi semua masalah dengan tenang, perbaiki semua masalah yang ada, tetap 

sabar dalam menghadapinya. 

- Wawan  - 

Diam dan menunggu datangnya sebuah kesuksesan adalah tindakan yang bodoh 

untuk dilakukan, seperti selalu mengulangi kesalahan yang sama. 

 

- Hafiyyan Rakhmat Najih - 
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INTISARI 

 

Augmented Reality adalah teknologi dengan konsep menggabungkan 

dimensi dunia nyata dengan dimensi dunia maya yang ditampilkan secara realtime. 

Teknologi ini dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang, salah satunya di bidang 

pendidikan sains. 

Sinos adalah aplikasi augmented reality sains berbasis android yang 

ditujukan untuk siswa Sekolah Dasar, para guru dan orang tua sebagai alat 

pembelajaran. Materi sains dalam aplikasi ini berdasarkan kurikulum 2013 untuk 

Sekolah Dasar. Konsep aplikasi ini, Sinos dapat membaca marker pada buku yang 

akan menampilkan model tiga dimensi di layar perangkat android dan 

mengeluarkan suara penjelasan sesuai materi yang ditampilkan. 

Aplikasi ini dibuat dengan Unity 3D dengan bahasa pemrograman C# dan 

Vuforia SDK untuk membuat image tracking objek tiga dimensi. Dalam pembuatan 

element image dan background menggunakan Adobe Photoshop dan Corel Draw 

serta perekaman pengisi suara dengan Cool Edit Pro. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Sains, Android, Unity 3D, Vuforia 
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality is a technology and dimensional concept that combines 

the real world with virtual world dimension which is displayed in real time. The 

technology can be utilized in various fields; one of them is in science education. 

  Sinos is a science augmented reality applications based on android. It is 

aimed for elementary school‘s students, with teachers and parents as teaching aids. 

The Material on the application is based on the curriculum 2013 for elementary 

school. The concept of this application is Sinos can read markers on a book. 

Therefore, it will display three-dimensional models on the screen of the android 

devices and produce audio explanation of the material that is displayed.  

This application is made with Unity 3D with the C# programming language 

and Vuforia SDK to create a three-dimensional image of the object tracking. The 

production of the element and background image uses Adobe Photoshop, Corel 

Draw and audio recording with Cool Edit Pro. 
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