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PERNYATAAN 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa skripsi berjudul 

Perancangan Aplikasi Space Exploration Augmented Reality Sebagai Media 

Pembelajaran Berbasis Android ini merupakan karya sendiri (ASLI) dan di dalam 

skripsi ini tidak terdapat karya yang pernah diajukan oleh orang lain atau kelompok 

lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu Institusi Pendidikan, serta tidak 

terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan atau diterbitkan oleh orang 

lain atau kelompok lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan 

disebutkan dalam daftar pustaka. 

 Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat 

adalah menjadi tanggung jawab saya pribadi. 
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MOTTO 

 

Untuk sukses tidak ada yang instan, Indomie saja yang mie instan harus 

dimasak dulu kan. 
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INTISARI 

 Keberhasilan proses pembelajaran disekolah ditentukan oleh berbagai hal 

salah satunya adalah media pembelajaran yang tepat. Selama ini media 

pembelajaran tentang tata surya dijenjang sekolah menengah pertama cenderung 

dilakukan melalui buku, gambar-gambar dua dimensi,  video, dan alat peraga dari 

plastik ataupun kayu. Dari berbagai media pembelajaran berikut memiliki berbagai 

kekurangan. Permasalahan tersebut menurut hemat peneliti bisa diatasi dengan 

Augmented Reality.  

Dengan teknologi Augmented Reality melalui aplikasi space exploration 

augmented reality, siswa dapat berinteraksi langsung dengan menggunakan kamera 

pada perangkat android untuk melakukan scan marker dan melihat visualisasi dari 

sistem tata surya itu sendiri melalui layar perangkat android sehingga tercipta media 

pembelajaran yang interaktif karena terjadi interaksi antara siswa dan media 

pembelajaran. Beberapa informasi tambahan pada  aplikasi juga akan menampilkan 

pemodelan mengenai objek-objek tiga dimensi yang terdapat dalam sistem tata 

surya, Informasi tambahan yang ditampilkan dalam bentuk  tulisan dan narasi. 

Maka muncul pertanyaan : Permasalahan tersebut menurut hemat peneliti bisa 

diatasi dengan Augmented Reality. Dengan teknologi Augmented Reality siswa 

dapat berinteraksi langsung dengan menggunakan kamera pada perangkat android 

untuk melakukan scan marker dan melihat visualisasi dari sistem tata surya itu 

sendiri melalui layar perangkat android sehingga tercipta media pembelajaran yang 

interaktif karena terjadi interaksi antara siswa dan media pembelajaran. Pada 

Skripsi ini, peneliti mencoba untuk merancang, menganalis, dan membuat aplikasi 

Space Exploration Augmented Reality. Menggunakan metode perancangan UML ( 

Unified Modeling language) yang terdiri dari Use Case, Class Diagram, Sequence 

Diagram, dan Activity Diagram. Aplikasi yang dihasilkan berupa perangkat lunak 

berbasis Android. 

 

Kata-kunci : Augmented Reality, perancangan, android, tata surya, media 

pembelajaran. 
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ABSTRACT 

The success of the learning process in schools is determined by various 

things one of which is the right learning media. So far, learning media about the 

solar system junior high school tends to be done through books, two-dimensional 

images, video, and props of plastic or wood. From the following learning media 

has various shortcomings. The problem is in the opinion of researchers can be 

overcome with Augmented Reality.  

With Augmented Reality technology through space exploration augmented 

reality application, students can interact directly by using the camera on android 

device to perform marker scans and see the visualization of the solar system itself 

through the android device screen to create an interactive learning media because 

of the interaction between students and instructional Media. Some additional 

information on the application will also feature modeling of the three-dimensional 

objects contained in the solar system, Additional information displayed in written 

form and narration. Then the question arises: The problem is in the opinion of 

researchers can be overcome with Augmented Reality. With Augmented Reality 

technology students can interact directly by using the camera on the android device 

to perform marker scans and see the visualization of the solar system itself through 

the android device screen to create an interactive learning media because of the 

interaction between students and learning media.  

In this thesis, researchers try to design, analyze, and make the application 

Space Exploration Augmented Reality. Using UML design method (Unified 

Modeling language) which consists of Use Case, Class Diagram, Sequence 

Diagram, and Activity Diagram. The resulting application is software based on 

Android. 

 

Keywords : Augmented Reality, design, android, solar system, learning media. 

 

  


