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INTISARI 

Augmented Reality merupakan suatu teknologi yang menggabungkan 2 

dimensi atau 3 dimensi menjadi lebih real time. Media pembelajaran untuk materi 

pengenalan sistem tata surya pada sekolah dasar kelas VI masih menggunakan 

media buku dan globe. Dengan menggunakan media seperti buku dan globe, anak 

sekolah dasar kelas VI kurang memahami bentuk-bentuk planet yang lainnya 

selain bumi yang sudah medianya yaitu globe.  

Metode yang digunakan untuk pembuatan ini yaitu menggunakan metode 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang terdiri dari 6 tahapan, yaitu: 

Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing. Perancangan Majalah 

Tata Surya ini menggunakan perangkat lunak untuk membuat design objek atau  

marker antara lain Adobe Indesign cs6,  Adobe After Effect 2019, Adobe 

Audition cs6, Adobe photoshop yang kemudian diinputkan  pada website Artivive 

agar dapat digunakan pada aplikasi Artivive. 

Pembuatan ini bertujuan untuk membuat Perancangan tentang Tata Surya 

yang dapat keluar objek 3 dimensi dari planet pada tata surya. Pada majalah ini 

memberikan penjelasan tentang Tata Surya yang terdiri dari Matahari, Bulan, 

Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Yupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus. 
 

  

Kata Kunci: Augmented Reality, Adobe After Effect, Artivive, Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC), Tata Surya 
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ABSTRACT 
 

Augmented Reality is a technology that combines 2 dimensions or 3 

dimensions into more real time. Learning media for material introduction to the 

solar system in grade VI elementary schools still uses books and globes. By using 

media such as books and globes, grade VI elementary school children do not 

understand other forms of planets apart from the earth, which has a medium, 

namely the globe. 

The method used for this manufacture is using the MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) method which consists of 6 stages, namely: Concept, 

Design , Material Collecting , Assembly, Testing, Distribution. This Solar System 

Magazine design uses software to created object designs or markers, included 

Adobe Indesign cs6, Adobe After Effects 2019, Adobe Audition cs6, Adobe 

Photoshop which is then inputted on the Artivive website so that it can be used on 

the Artiveve application. 

This manufacture aims to make a design about the solar system that can 

get 3-dimensional objects out of the planets in the solar system. This magazine 

provides an explanation of the Solar System which consists of the planets 

Mercury, Venus, Earth, Mars, Jupiter, Saturn, Uranus, and Neptune.  

 

Keyword: Augmented Reality, Adobe After Effect, Artivive, Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), Solar System 
 

 


