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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan dalam proses 

pembelajaran untuk membantu menyampaikan informasi dan memfasilitasi 

pembelajaran(Rejeki, 2020). Media pembelajaran dapat berupa berbagai bentuk, 

baik itu benda fisik, seperti buku, alat peraga,  maupun media digital, seperti 

video, animasi, presentasi multimedia, atau aplikasi interaktif. Dalam proses 

pembelajaran pengenalan materi, pemakaian media sangat penting karena dapat 

membangkitkan keinginan dan minat, serta membangkitkan motivasi dan 

rangsangan terutama membantu pendengarnya untuk belajar, salah satunya materi 

pengenalan sistem tata surya.  

Materi sistem tata surya mencakup pengenalan seluruh benda langit yang 

terdiri dari matahari dan planet-planet lain yang mengelilinginya. Semua planet-

planet ini berputar di sekitar matahari yang menjadi pusat dari tata surya. Benda-

benda langit tersebut beredar mengelilingi matahari secara konsentris pada 

lintasannya masing-masing. Pada materi pengenalan sistem tata surya ini, peserta 

didik diajak untuk mengenal planet-planet dengan membayangkan seperti apa 

keadaan di dalam sistem tata surya. 

Seiring dengan kemajuan teknologi, khususnya multimedia pembelajaran 

dapat di manfaatkan untuk membuat media pembelajaran yang interaktif sehingga 
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membantu para guru/pengajar menyampaikan materi pembelajaran menjadi lebih 

menarik. Penggunaan teknologi Augmented Reality dalam pengenalan sistem tata 

surya dapat membantu peserta didik memberikan gambaran seperti apa keadaan di 

dalam sistem tata surya serta memberikan gambaran berupa objek 3D kepada 

peserta didik. 

Memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini, media pembelajaran sudah 

dapat dikembangkan ke dalam bentuk aplikasi. Dalam rangka membuat media 

pembelajaran interaktif, diperlukan sebuah media pembelajaran untuk menarik 

minat peserta didik dalam mempelajari dan mengenal benda-benda langit yang 

ada di sistem tata surya. 

Berdasarkan uraian di atas dibutuhkan aplikasi yang dapat menguraikan 

materi sistem tata surya dengan kreatif  dan inovatif, sehingga penulis tertarik 

mengangkat judul “PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJAAN 

INTERAKTIF SISTEM TATA SURYA”. 

B.  Rumusan Masalah 

Dari uraian latar belakang di atas, dapat diketahui rumusan masalah dari 

penelitian ini adalah bagaimana merancang aplikasi media pembelajaran yang 

interaktif dalam pengenalan materi sistem tata surya? 
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C. Tujuan Penelitian 

Sesuai rumusan masalah yang diuraikan di atas, diketahui bahwa tujuan 

dari penelitian ini untuk merancang sebuah aplikasi sebagai media pembelajaran 

sistem tata surya yang interaktif. 

D. Batasan Masalah 

Adapun pembatasan masalah dalam penelitian ini adalah :  

1. Aplikasi ini dirancang  dengan berfokus pada penjelasan tentang planet-planet 

dalam tata surya.  

2. Media interaktif yang digunakan dalam aplikasi menggunakan AR. 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini yakni : 

1. Bagi pengajar 

Memudahkan para pengajar dan tenaga didik untuk mengenalkan materi 

sistem tata surya pada peserta didik. 

2. Bagi peserta didik 

Menawarkan proses pembelajaran optimal yang sesuai dengan setiap 

kebutuhan peserta didik. 

3. Bagi penulis 

Penulis dapat mengimplementasikan ilmu yang didapat selama proses 

perkuliahan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Media pembelajaran 

Luthfinadya Damayanti (2022) mengatakan, Media pembelajaran 

merupakan alat dan bahan berbentuk fisik yang digunakan oleh pendidik untuk 

menerapkan materi dan memfasilitasi peserta didik sehingga sasaran dan tujuan 

pembelajaran tercapai. Media pembelajaran dapat menginspirasi peserta didik 

untuk belajar dengan baik dan menciptakan proses belajar mengajar yang 

kondusif, efektif, dan efisien.  

Media merupakan salah satu sarana penunjang tercapainya tujuan 

pendidikan (Enung Nurhasanah, 2021). Tentunya bahwa media memiliki peranan 

yang penting untuk mendukung proses pembelajaran. Materi pembelajaran 

berbasis teknologi informasi dan komunikasi juga dapat disampaikan melalui 

media.  (Ahmad Fajar Lutfi dan Asep Usumah, 2019). Media pembelajaran 

merupakan alat yang berfungsi untuk menyampaikan informasi. Ada berbagai 

bentuk informasi yang dapat disampaikan melalui media pembelajaran, baik 

berbentuk teks, gambar, grafis, foto, audio dan animasi (Ari Septian, dkk, 2021). 

Secara umum media pembelajaran di definisikan sebagai cara atau metode 

menyampaikan pesan atau informasi secara efektif dari sumber kepada penerima. 
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Media pembelajaran juga dapat merangsang peserta didik agar lebih minat 

terhadap materi yang di sampaikan. Dalam hal ini juga membantu peserta didik 

lebih memahami materi yang di sampaikan. Oleh sebab itu, pentingnya 

menggunakan media pembelajaran untuk membangun motivasi peserta didik 

dalam hal pembelajaran. 

Rahman (dalam Agmita Clara Rosa, dkk, 2019) menuliskan bahwa Media 

pembelajaran interaktif adalah sebuah metode pembelajaran yang memungkinkan 

komunikasi antara manusia dan teknologi melalui sistem dan infrastruktur berupa 

program aplikasi serta pemanfaatan media elektronik sebagai dari metode edukasi. 

Media pembelajaran merupakan alat atau komponen dalam pembelajaran yang 

berperan sebagai perantara komunikasi antara pendidik dengan peserta didik 

dalam mengirimkan atau menyampaikan informasi atau materi. 

Kemajuan-kemajuan sistem pembelajaran sangat mempengaruhi bagi 

lembaga kependidikan di bidang pendidik, yang menuntut keterampilan dalam 

melakukan setiap tindakan mengajar untuk anak-anak didiknya, maka 

dibutuhkannya media pembelajaran dengan berbasis komputer dalam aplikasinya 

sudah menggunakan gabungan beberapa media yang disebut sebagai multimedia. 

Aneka media tersebut digabungkan menjadi satu kesatuan kerja yang akan 

menghasilkan suatu informasi yang memiliki nilai komunikasi yang sangat tinggi. 

Artinya, informasi bahkan tidak hanya dapat dilihat sebagai hasil cetakan, 

melainkan juga dapat didengar, membentuk simulasi dan animasi yang dapat 
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membangkitkan minat dan memiliki nilai seni grafis yang tinggi dalam 

penyajiannya (Khairiah, dkk, 2023). 

2. Sistem tata surya 

 

Gambar 2. 1 Gambar Sistem Tata Surya 

Tata surya merupakan kumpulan benda langit dan terdiri atas matahari 

dengan benda langit lainnya berupa planet, satelit, asteroid, meteor, komet, serta 

berbagai benda yang ada di ruang angkasa lain. Pusat tata surya sendiri ialah 

matahari. Anggota dari tata surya lainnya beredar mengelilingi pusat tata surya 

(Mahrizal Masri dan Efi Lasmi, 2019 ). 

Menurut Labiibah Nur Ainni dan Agung Budi Prasetyo (2020) bahwa 

matahari merupakan pusat Tata Surya yang berupa bola gas yang bercahaya. 

Matahari merupakan salah satu bintang yang menghiasi galaksi Bima Sakti. Suhu 

permukaan matahari 6.000 derajat Celsius yang dipancarkan ke luar angkasa 

hingga sampai ke permukaan bumi, sedangkan suhu inti sebesar 15-20 juta derajat 
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Celsius. Planet yang terdekat terhadap matahari mempunyai skala revolusi 

terkecil. Planet-planet penyusun Tata Surya antara lain: Merkurius, Venus, Bumi, 

Mars, Yupiter, Saturnus, Uranus, Neptunus. Dalam susunan tata surya kita, selain 

planet-planet, ada benda-benda langit lainnya, yaitu asteroid, komet, meteoroid, 

dan satelit.  

planet berasal dari bahasa Yunan planetai/planets (pengembara). Planet 

beredar membentuk lintasan elips, sambil berotasi sehingga menyebabkan 

pergantian siang dan malam. Planet tidak hanya mengelilingi matahari 

(berevolusi) tetapi juga berputar pada porosnya (berotasi). Planet-planet tersebut 

ada yang berputar sangat pelan dan sangat cepat. 

Planet Terestrial adalah planet yang padat dan berukuran seperti Bumi. 

Merkurius, Venus, Mars juga termasuk kelompok ini. Sedangkan, planet Jovian 

adalah planet gas raksasa, seperti Yupiter, Saturnus, Uranus, Neptunus. Selain itu 

planet juga dapat dipisahkan menjadi planet golongan dalam dan luar. Planet 

dalam (inner planet) terdiri Merkurius, Venus, Bumi, Mars. Sedangkan planet luar 

(outer planet) meliputi Yupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus. 

Planet-planet tersebut beredar di sekitar matahari. Terdapat delapan plane.t 

dalam tata surya, yakni, Me.rkurius, Ve .nus, Bumi, Mars, Yupite.r, Saturnus, 

Uranus, Ne .ptunus. Se .lain itu, juga te.rdapat lima plane.t ke.rdil, yaitu Ce.re .s, Pluto, 

Haumea., Make.make., dan E.ris. Jika be.rdasarkan urutannya ke. matahari, yakni 

Me .rkurius, Ve .nus, Bumi, Mars, Ce .re.s, Yupite.r, Saturnus, Uranus, Ne .ptunus, 

Pluto, Haumea., Make.make., dan E.ris. 
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a. Me .rkurius 

Me .rkurius adalah plane.t te.rde .kat dari matahari de.ngan jarak se.kitar 58,5 

juta kilome.te.r se .rta plane.t te.rke .cil di tata surya de .ngan diame.te.r 4.878 Km. 

Suhu di pe .rmukaan Me.rkurius sangat e .kstre.m, 427°C di kala siang dan            

-183°C di kala malam. Kondisi lingkungan yang de .mikian me.mbuat 

Merkurius tidak nyaman di huni. Ke.adaan Me .rkurius yang e.kstre.m me.mbuat 

plane.t ini hampir tidak mungkin me.mbangkitkan ke.hidupan. 

b. Ve .nus 

Ve .nus adalah plane.t ke.dua dari matahari dan te.rbe.sar kee .nam. Ve.nus 

me.rupakan be.nda paling te.rang di langit se .te.lah matahari dan bulan. Suhu 

pe .rmukaan Ve.nus cukup tinggi (464°C). Plane.t Ve .nus te .rkadang dise.but 

se .bagai saudara pe .re.mpuan Bumi. Hal ini kare.na ukuran, gravitasi, dan 

komposisi se .cara umum ke. duanya mirip. Jarak Ve.nus de .ngan matahari 

adalah 108,2 juta Km. 

c. Bumi 

Bumi adalah plane.t ketiga dari matahari dan plane.t te.rbe .sar kelima. Rata-

rata te.mpe.ratur pe.rmukaannya 288°K (15°C). Dari angkasa, Bumi me.miliki 

se .buah sate.lit, yaitu Bulan. Walaupun de.mikian, Bumi mungkin me.rupakan 

te.mpat satu-satunya di se.me .sta ini yang me.miliki ke.hidupan. Jarak rata-

ratanya dari matahari 149,6 juta Km.  

d. Mars 

Mars adalah plane.t ke .e.mpat dari matahari dan plane.t te.rbe .sar ke .tujuh. 

Dahulu diduga Mars dapat dihuni, namun ke .nyataan be.rkata lain. Mars sangat 
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miskin akan oksige.n, te.tapi kaya karbon dioksida. Walaupun suhu di Mars 

mungkin me.ndukung untuk ke .hidupan, kurangnya indikator ke.hidupan 

lainnya, se.pe.rti air, me.mbuat manusia harus be .rpikir dua kali untuk hidup di 

sana.  

Mars me .rupakan plane.t me.narik, maka banyak misi laur angkasa yang 

dikirim ke. sana untuk me.njawab rasa pe .nasaran manusia. Jarak rata-rata dari 

matahari 227,94 juta Km. Mars le.bih ke .cil dibandingkan de.ngan Bumi.  

e. Yupite.r  

Yupite.r adalah plane.t ke.lima dari matahari dan plane.t te.rbe .sar di tata surya 

(diame.te.rnya 11 kali ukuran bumi). Yupite.r adalah plane.t gas yang tidak 

me.miliki pe.rmukaan yang padat. Yupite.r hanya be.sar pada diame.te .r kare.na 

me.rupakan plane.t gas. Yupite.r me.rupakan plane.t yang be.rwarna cukup 

me.narik, warna-warna itu dihasilkan ole.h hasil re.akasi kimia dari e.le.me.n 

yang ada pada atmosfe.rnya. Jupite.r be .rjarak 780 juta Km dari matahari. 

f. Saturnus  

Saturnus adalah plane.t ke.e.nam dari matahari dan plane.t gas raksasa 

te.rbe .sar ke .dua se .te.lah Yupite .r. Walaupun ukurannya be .sar, Saturnus adalah 

plane.t yang ringan. Plane.t ini mudah dike.nali kare.na cincinnya yang ce.rah di 

se .putar e.kuatornya. Saturnus me.miliki 60 sa .te.lit alam, yang ter.be .sar adalah 

Titan. Saturnus adalah plane.t te.rjauh dari lima plane.t di tata surya yang dapat 

dilihat langsung ole.h mata kita. Jaraknya dari matahari rata-rata 1,425 juta 

Km.  
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g. Uranus 

Uranus adalah plane.t ke.tujuh dari matahari dan plane.t ke.tiga te.rbe.sar 

dalam tata surya. Plane.t Uranus hanya be .sar pada diame.te.r, te.tapi ringan. 

Uranus be .rwarna biru ke .hijauan de.ngan awan te.bal yang me.nutupinya, 

me.rupakan hasil dari pe.nye.baran cahaya me.rah ole.h metana di atmosfe.r 

te.ratasnya. Jarak Uranus dari matahari se.jauh 2,880 juta Km.  

h. Ne .ptunus  

Ne .ptunus adalah plane.t ke. de .lapan dan te.rjauh dari matahari, se.rta plane.t 

ke . e .mpat te.rbe .sar di tata surya kita. Walaupun se .cara ukuran le.bih ke .cil dari 

Uranus, massa Ne .ptunus le .bih be .sar. Me .nurut mitologi Romawi, Ne.ptunus 

adalah plane.t yang me.miliki angin badai se.hingga dise.but plane.t yang 

be .rangin. Ne.ptunus me.miliki 13 bulan, yang te.rbe .sar adalah Triton. 

i. Pluto  

Pluto, salah satu plane.t ke.rdil di tata surya. Pe.ncariannya dimulai pada 

tahun 1905. Se .jak 24 Agustus 2006 Inte.rnational Astronomical Union (IAU) 

me.mutuskan bahwa de.finisi baru te.ntang plane.t. Ke .putusan te.rse .but 

mengatakan be.be.rapa be .nda langit dikate .gorikan se.bagai plane.t dan plane.t 

ke .rdil (dwarf plane.t). Di antara plane.t ke.rdil te.rdapat lima plane.t ke .rdil yakni. 

Pluto, Ce.re .s, Haumae., Make .make., dan E.ris.  

Be .rikut de.finisi. plane.t dan plane.t ke .rdil (dwarf plane.t) me.nurut IAU; 

Me .nurut de .finisi IAU pada tahun 2006, planet adalah se.buah be .nda langit 

yang; 
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1. Me .ngorbit me.nge.lilingi matahari atau Bintang lain. 

2. Massanya cukup untuk me .miliki gravitasi se .ndiri agar dapat me.ngatasi 

te.kanan tubuhnya se.hingga me .miliki be.ntuk hidrostatik (hampi.r bulat). 

3. Me .mbe.rsihkan lingkungan di orbitnya agar tidak dite.mpati be.nda langit 

lainnya yang cukup be .sar se.lain sate.lit alamnya se.ndiri. 

Me .nurut de.finisi IAU pada tahun 2006, planet kerdil adalah se.buah be.nda 

langit yang; 

1. Me .ngorbit me.nge.lilingi matahari atau Bintang lain. 

2. Massanya cukup untuk me .miliki gravitasi se .ndiri agar dapat me.ngatasi 

te.kanan tubuhnya se.hingga be .nda langit me.miliki be.ntuk ke.se .imbangan  

hidrostatik (hampi.r bulat). 

3. Me .mbe.rsihkan lingkungan di orbitnya agar tidak dite.mpati be.nda langit 

lainnya yang cukup be .sar se.lain sate.lit alamnya se.ndiri. 

4. Bukan se .buah sate.lit alam dari se .buah plane.t atau be.nda langit non-

bintang lain. 

j. Inti Plane.t 

Inti se .buah plane.t adalah pusat plane.t yang te.rdapat di bagian te.rdalam 

dari plane.t yang te.rdiri dari be.rbagai lapisan te.rdalam. Di plane.t be.rbatu 

se .pe .rti Bumi, Mars, dan Me.rkurius. Inti te.rsusun dari logam be.rat se.pe .rti be.si 

dan nike.l. Inti te.rse .but te.rbe .ntuk de.ngan prose .s dife.re .nsiasi. Pada plane.t gas 

raksasa se.pe .rti Jupite.r dan Saturnus, inti plane .t te.rsusun dari unsur-unsur 

be .rat se.pe .rti silikat, be.si dan e .s yang dike.lilingi ole.h lapisan hydroge.n cair. 
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Me .ski inti plane.t-plane.t ini be .rbe.da, inti te .rse .but te.tap be.rpe .ran pe .nting 

dalam me.nopang massa dan me.dan gravitasi plane.t. Di sisi lain, plane.t se .pe.rti 

Mars mungkin me.miliki inti ke.cil dan padat, ce.nde .rung ke.hilangan me.dan 

magne.tnya. 

Me .ngamati bagaimana ge.lombang s.istema.tik dipe.ngaruhi ole.h ge.mpa 

bumi saat be.rge .rak me.lalui inti bumi me.rupakan salah satu cara untuk 

me.ne .ntukan apa yang me.mbe .ntuk inti se .buah plane.t. Inti Ve.nus dan Mars 

dianggap padat dan me.miliki me.dan magne.t yang le.mah. Plane.t gas 

me.mpunyai inti yang kaya akan zat be.si, namun inti ini dianggap re.lative. 

ke .cil dibanding de.ngan plane.t be .rbatu. Be .be.rapa sate.lit, aste.roid, dan plane.t 

ke .rdil me.miliki inti yang te.rdife.re .nsiasi. 

Bagian dalam atau inti plane.t raksasa masih kurang dipahami. Bahkan 

plane.t-plane.t di tata surya kita sulit untuk diamati, se.hingga me.nimbulkan 

ke .tidakpastian be.sar me .nge.nai sifat intinya. E.ksoplane .t yang te.lah me.ngalami 

prose .s e .volusi langka me.mbe.rikan jalan untuk me.mahami inte.rior plane.t.  
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3. Aplikasi 

Aplikasi me.rupakan istilah yang e.rat kaitannya de.ngan ke .hidupan se.hari-

hari kita di e.ra digital saat ini, se.pe .ti me.nggunakan aplikasi dalam be.rbagai je.nis 

ke .butuhan untuk me.njalankan ke.pe.rluan se .rta me.mudahkan banyak tugas. Dalam 

dunia pe.ndidikan aplikasi sudah sangat me.mbantu, se.pe .rti yang dikatakan 

Muhammad Sabri dkk (2020), Masyarakat te.lah me.nggunakan pe .rangkat mobile., 

khususnya smartphone ., yang se.cara tidak langsung me.mbuat masyarakat le.bih 

me.milih me.miliki pe.rangkat mobile. daripada me.miliki buku. 

Aplikasi adalah  kompone.n pe .rangkat lunak atau bagian dari software. 

kompute.r yang me .ndukung pe.ngolahan data untuk me.me.nuhi ke .butuhan 

pe .ngguna. Aplikasi me.nggunakan siste .m ope.rasi kompute.r se .rta program 

pe .ndukung lainnya untuk be.rfungsi. Aplikasi me.minta layanan dan 

be .rkomunikasi de.ngan te.knologi lain me.lalui antarmuka pe.mrograman aplikasi. 

4. Android  

 

Gambar 2. 2 Logo Android 
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Android adalah siste.m ope .rasi untuk pe .rangkat se.lule.r be .rbasis Linux 

dike.mbangkan ole.h Google ., yang dirancang untuk pe.rangkat se.lule.r se .pe .rti 

smartphone . dan table.t .Se .lanjutnya, Google. me .ngadopsi siste.m ope .rasi te.rse .but 

pada tahun 2005 dan me .nde.klarasikannya se .bagai siste.m ope.rasi "Ope.n Source .". 

Android te.lah me.njadi salah satu siste.m ope .rasi yang popular di se.luruh dunia, 

se .rta digunakan ole.h miliaran pe.rangkat di se .luruh dunia.  

Salah satu ke.unggulan utama android adalah e.kosiste .m aplikasi yang luas. 

Platform distribusi re.smi untuk aplikasi Android, Google. play store. me.nawarkan 

jutaan aplikasi dalam be.rbagai kate.gori, mulai dari produktivitas, game., hiburan, 

se .rta alat pe.mbe.lajaran. Pe.nge.mbangan android dapat me.mbangun aplikasi 

me.nggunakan bahasa pe.mograman se.pe .rti Java, Kotlin, C++, se.rta me.nggunakan 

Android SDK yang dise .diakan ole.h Google. untuk me .nge.mbangkan dan me.nguji 

aplikasinya. 

Ke .le.bihan dari android yaitu: 

a. Platform aplikasi le.ngkap. Te.rse .dia jutaan aplikasi di google. play store., dari 

be .rbagai kate.gori, se .hingga pe.ngguna dapat me.ne.mukan aplikasi se.suai 

ke .butuhan. 

b. Platform Ope.n Source . yang fle .ksibe.l. Android bisa di modif ole.h pe .ngguna. 

c. Be .ragam pilihan pe.rangkat. Android te.rse .dia banyak je.nis pe .rangkat de.ngan 

be .rbagai me .re.k dan harga, me.mbuatnya le.bih te.rjangkau untuk se.mua 

kalangan. 

d. Inte.grasi de.ngan layanan Google.. Android te.rhubung e.rat de.ngan layanan 

Google . se .pe.rti Gmail, Maps, dan Drive., me.mudahkan sinkronisasi layanan. 
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5. Augmented reality 

Me .nurut Nanda Juanda (2018), bahwa Augme .nte.d Re .ality (AR) itu se.ndiri 

me.rupakan te.knologi yang me.nggabungkan antara dunia virtual de.ngan dunia 

nyata, di mana me.mbe.rikan informasi te.ntang obye.k dan lingkungan di se.kitar 

kita yang ke.mudian informasi te.rse .but ditampilkan diatas laye.r dunia nyata se.cara 

re .al-time. se .olah-olah informasi te.rse .but adalah nyata. Se.cara umum Augme.nte.d 

Re.ality (AR) me.rupakan te.knologi multime.dia yang dapat me.nggabungkan 

se .buah atau be.be .rapa obje.k be.nda maya dua dime.nsi ataupun tiga dime.nsi ke. 

dalam lingkungan nyata me.nggunakan kame.ra He .ad-Mounte.d Display (HMD). 

Augme .nte.d Re .ality yaitu upaya untuk me .nggabungkan dunia nyata dan 

dunia virtual yang dibuat me.lalui kompute.r se .hingga batas antara ke.duanya 

me.njadi sangat tipis, Augme.nte.d Re.ality atau biasa dise.but de.ngan AR bukan 

me.rupakan te.knologi yang baru, te.knologi ini te.lah ada hampi.r 40 tahun yang 

lalu, se.te.lah dipe.rke .nalkan aplikasi Virtual Re.ality (VR) untuk pe.rtama kalinya 

(Agmita Clara Rosa, dkk, 2019). 

Be .be.rapa kompone.n yang dipe.rlukan dalam pe .mbuatan dan 

pe .nge.mbangan aplikasi Augme.nte .d Re.ality (AR) adalah se .bagai be.rikut : 

a. Kompute.r  

Kompute.r be .rfungsi se .bagai pe.rangkat yang digunakan untuk 

me.nge .ndalikan se.mua prose .s yang akan te.rjadi dalam se .buah aplikasi. 

Pe .nggunaan kompute.r ini dise.suaikan de.ngan kondisi dari aplikasi yang akan 

digunakan. Ke.mudian untuk output aplikasi yang akan digunakan akan 

ditampilkan me.lalui monitor. 
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b. Marke .r 

Marke .r me .rupakan me.tode . yang pe .ngguna pe .rlu me.nggunakan se.buah 

marke .r se .bagai re .fe.re .nsi untuk me .nampilkan obje.k virtual se.cara nyata. 

Marke .r be.rfungsi se .bagai titik re.fe .re.nsi yang dike.nali ole.h pe.rangkat AR 

se .pe .rti kame.ra pada smartphone. untuk me .munculkan konte.n digital di dunia 

nyata. Marke.r biasanya be.rbe .ntuk gambar, kode . QR, atau pola khusus. 

c. Kame.ra 

Pe .ran kame.ra dalam me.nciptakan dan me.nge .mbangkan aplikasi 

Augme .nte.d Re.ality (AR) sangat pe.nting kare.na be .rfungsi se .bagai alat utama 

untuk me.nangkap lingkungan fisik pe.ngguna. Kame.ra me.mainkan pe.ran 

pe .nting dalam me.lacak dan me.nde .te.ksi obje.k di dunia nyata, yang ke.mudian 

digunakan untuk me.ne .patkan konte.n digital se.cara te.pat di lingkungan 

te.rse .but. De .ngan me.manfaatkan kame.ra, aplikasi AR dapat me.nciptakan 

pe .ngalaman inte.raktif 

6. Unity 3D 

 

Gambar 2. 3 Logo Unity 

3D me .rupakan se.buah obje.k atau ruang yang me.mpunyai le.bar, panjang, 

se .rta tinggi dan be.ntuk. 3D dise.but de .ngan se.buah obje.k atau ruang yang 
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me.mpunyai dime.nsi yang ge.ome.tris yang dapat dilihat dari : ke.dalaman, le.bar, 

tinggi. Contoh dari 3D yaitu obje.k atau be .nda adalah piramida, be.nda spasial 

se .pe .rti kotak se.patu, dan bola. Kara .kte.ristik tiga dime.nsi me .ngarah pada dime.nsi 

spasial, bahwa 3D me.nunjukkan suatu titik koordinat Carte.sian X, Y, dan Z. 

Pe .nggunaan istilah 3D ini dapat digunakan di be.rbagai bidang dan se.ring 

dikaitkan de.ngan hal-hal lain se.pe.rti spe .sifikasi kualitatif misalnya : grafis tiga 

dime.nsi, 3D vide .o,film 3D, kacamata 3D, dan suara 3D (Anis Inawati dan Durinta 

Puspita, 2021). 

Unity adalah se .buah platform pe.nge .mbangan pe.rmainan game. 

de .ve.lopme .nt yang me.ncakup be.rbagai alat dan fitur untuk me.mungkinkan 

pe .nge.mbang me.mbuat pe.rmainan yang be .ragam. De.ngan me.nggunakan Unity, 

pe .nge.mbang dapat me.mbuat pe.rmainan untuk be.rbagai platform, te .rmasuk PC, 

konsol, ponse .l, dan pe.rangkat VR.  

Be .rikut be.be.rapa fitur yang te.rdapat pada unity adalah se.bagai be.rikut : 

a. Re .nde.ring 

De .ngan me.manfaatkan re.nde .ring unity, use .r dapat me.nghasilkan game . 

de .ngan visual yang me.mukau. Me.nampilkan e.fe.k pe .ncahayaan yang re.alistis, 

bayangan obje.k dinamis, e.fe .k partike.l yang me.narik, dan ke.mampuan untuk 

me.nggunakan pasca-pe.mrose.san yang me.ningkatkan tampilan. Unity 

me.ndukung be .rbagai format de.sain se .pe .rti 3ds max, maya, softimage., blande.r, 

modo, zbrush, adobe., dll.  
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b. Asse .t Tracking 

Fitur ini me.mudahkan dalam me.lacak, me .nge.lola, se.rta me.ngimpor asse.t 

ke . dalam proye.k.  

c. Asse .t Store. 

Asse .t store . te.rdiri le.bih dari 4,400 asse.t package.s, be .se .rta 3D mode .ls, 

te.xture .s dan mate .rials, siste .m particle., music dan e .fe .k suara, tutorial dan 

proje .ct, scripting package., e .ditor e.xte.nsions dan se .rvis online.. 

d. Scripting  

Scripting dapat dimanfaatkan untuk me.ngarahkan obje.k untuk me.lakukan 

be .be.rapa tindakan, se .pe.rti me.mindahkan, be .rinte.raksi de.ngan obje.k lain. Dapat 

me.nggunakan UnityScript maupun C#. 

7. Pembelajaran yang digunakan pada unity  

Pe .mbe.lajaran be.rbasis Augme .nte .d Re.ality me.mungkinkan untuk 

be .rinte.raksi de.ngan obje.k nyata di lingkungan se .kitar yang dipe.rkaya de.ngan 

informasi digital tambahan, se.pe .rti te.ks, gambar, vi.deo, atau mode.l 3 dime.nsi. 

Me .dia pe.mbe .lajaran be.rbasis Auge .me .nte .d re .ality dapat dike.mbangkan 

me.nggunakan unity, yang mana unity me.rupakan salah satu platform 

pe .nge.mbangan pe.rmainan dan aplikasi. Unity me.nye.diakan alat dan fitur yang 

me.mungkinkan untuk me.mbuat AR yang me.narik dan inte.raktif. 

Unity me.miliki ke.mampuan untuk me.nghasilkan AR yang komple.ks dan 

be .rvariasi. Hal ini me.mungkinkan untuk me .nghasilkan obje.k 3D, animasi dan 

gambar, vide.o, konte .n te.stual se .rta inte.raksi pe .ngguna yang dapat dimasukkan ke. 
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dalam pe.nge.laman AR. Se.hingga me.nciptakan pe.ngalaman be.lajar yang sangat 

me.narik dan inte.raktif bagi pe.se .rta didik (Usmae .di, fatmawati, karisman : 2020). 

Unity juga dapat me.mbantu pe.ndidik dalam me.mantau inte.raksi pe .se .rta 

didik dan ke.majuan pe.mbe.lajaran, se .hingga me.mungkinkan me.re .ka 

me.nye .suaikan pe.ngalaman be.lajar be.rdasarkan ke.butuhan dan pre.fe .re .nsi siswa. 

Se .cara ke.se .luruhan, unity cocok me.njadi salah satu pilihan yang te.pat 

untuk me.nciptakan lingkungan pe.mbe .lajaran be.rbasis AR yang e.fe .ktif. Unity 

me.nawarkan rangkaian je.nis pe.rangkat yang kompre .he.nsif, ke.mampuan untuk 

me.mbuat konte.n AR dalam format apa pun, dan alat analisis canggih yang dapat 

me.mbantu pe.ndidik me.nge .mbangkan pe .ngalaman pe.mbe .lajaran AR yang 

me.narik dan bermanfaat bagi siswa. 

Be .rikut contoh pe.nggunaan Augme.nte.d Re.ality dalam pe.mbe.lajaran tata 

surya me.nggunakan unity : 

1. Simulasi tata surya inte.raktif  

Pe .se .rta didik dapat be.rinte.raksi de.ngan tata surya me.lalui unity, alat yang 

digunakan untuk penge.mbangan aplikasi AR. De .ngan me.nggunakan pe.rangkat 

AR, siswa dapat me.lihat mode.l 3D tata surya di pe.rangkat me.re .ka. Me.re .ka 

dapat me.nje .lajahi plane.t-plane.tnya dan posisi re .latifnya, se.rta me.mpe .rbe.sar 

atau me.mpe .rke.cil untuk me.mpe.lajari le.bih lanjut te.ntang se.tiap plane.t. 

2. Informasi tambahan  

Pe .se .rta didik dapat me.ngarahkan pe.rangkat AR me.re .ka ke. se.buah plane.t, 

se .hingga informasi muncul informasi tambahan. Informasi te.rse .but dapat 
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me.ncakup informasi me.ndasar se .pe .rti ukuran plane.t, komposisi dan suhu atau 

jarak plane.t dari matahari. Me.lalui e .ksplorasi inte.raktif, siswa dapat 

me.mpe .role.h pe .ma.haman yang le.bih me.ndalam te.ntang se.tiap plane.t. 

3. Pe .mbe.lajaran aktif 

Me .lalui Augme.nte.d Re.ality, pe.se .rta didik dapat te.rlibat dan be.re .kspe .rime .n 

me.lalui  pe.mbe.lajaran be.rbasis proye.k yang le.bih aktif. Konse.p-konse .p yang 

me.re .ka pe.lajari dapat dicoba dan dimainkan 

8. Bagan Alir Program 

Bagan alir (flowchart) me.rupakan te.knik analisis de.ngan gambar untuk 

me.nje .laskan prose.dur yang te .rjadi. Bagan alir (flowchart) digambarkan dalam 

be .ntuk simbol-simbol, yang dibagi me.njadi e.mpat kate.gori yaitu simbol 

input/output, simbol pe.mrose .san, simbol me .nyimpan, simbol alur dan lain-lain. 

(Iqbal dan Hoba, 2021).  

Me .lalui pe.nggunaan bagan alir program, se .se .orang dapat me.mahami 

se .cara visual langkah-langkah yang te.rlibat dalam prose.s te .rse .but. Se .hingga dapat 

de .ngan mudah me.mahami urutan langkah-langkah yang harus diambil untuk 

me.nye .le.saikan suatu tugas atau me.ncapai tujuan. 

Analisis dan e.valuasi kine.rja prose.s didukung ole.h bagan alir program. 

De .ngan me.lihat bagan alir, dapat me.ngide.ntifikasi langkah-langkah dan are.a yang 

tidak e.fe.sie .n atau tidak pe.rlu di mana prose .s te.rse .but dapat dioptimalkan. 

Be .rikut ini bagan alir program yang dibuat de.ngan me .nggunakan simbol-

simbol: 
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Tabel 2. 1 Bagan Alir Program 

 

Simbol 

 

Keterangan 

 

 

Simbol input/output digunakan untuk 

me.wakili data input/output. 

 

 
Simbol prose .s, digunakan untuk me.wakili 

suatu prose .s. 

 
  

 

 

Simbol prose .s te .rde.finisi, digunakan untuk 

me.nunjukkan suatu ope .rasi yang rincinya 

ditunjukkan di te.mpat lane.. 

 

 
Simbol titik te.rminal, digunakan untuk 

awal dan akhir suatu prose.s. 

  

Simbol pe.nghubung, digunakan untuk 

me.nunjukkan sambungan dari alir yang 

te.rputus di halaman yang masih sama. 

 

Simbol pe.nghubung, digunakan untuk 

me.nunjukkan sambungan dari alir yang 

te.rputus di halaman yang be .rbe.da. 

 
Simbol garis alir, me.nunjukkan arus dari 

prose .s 
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Simbol 

 

Keterangan 

 

Simbol ke.putusan, digunakan untuk suatu 

pe .nye.le .saian kondisi di dalam 

program. 

 

9. UML (Unified Modelling Language) 

Unifie.d Mode.lling Language. (UML) adalah se.buah alat yang digunakan 

untuk me.mvisualisasikan se.rta me.ndokume.ntasikan hasil dari analisis dan de.sain 

suatu siste.m. UML me.ngandung sintaksis yang me.mungkinkan pe.mode .lan siste.m 

se .cara visual. Juga me.rupakan se.pe .rangkat aturan pe.mode .lan yang digunakan 

untuk me.nje .laskan atau me.nggambarkan suatu siste .m pe.rangkat lunak yang 

te.rkait de.ngan obje.k. 

Me .nurut Agmita Clara Rosa, dkk (2019) bahwa, Unifie.d Mode .ling 

Language . (UML) me.rupakan siste.m arsite .ktur yang be.ke .rja dalam OOAD (Oje .ct-

Orie .nte.d Analysis/De .sign) de .ngan satu bahasa yang konsiste.n me .ne.ntukan 

visualisasi, me.ngkonstruksikan me.ndokume.ntasikan artifact (se .potong informasi 

yang digunakan atau dihasilkan dalam suatu prose .s re .kayasa software. dapat 

be .rupa mode.l, de.skripsi atau software.) yang te.rdapat dalam siste.m software..  
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Adapun daftar simbol UML yaitu : 

Tabel 2. 2 Symbol Use . Diagram 

NO. GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Actor 

Me .nspe .sifikasikan himpuan 

pe .ran yang pe.ngguna mainkan 

ke .tika be.rinte.raksi de.ngan use. 

case .. 

2  De .pe .nde.ncy 

Hubungan dimana pe.rubahan 

yang te.rjadi pada suatu e.le .me.n 

mandiri (inde.pe .nde .nt) akan 

me.mpe .ngaruhi e.le.me.n yang 

be .rgantung padanya e.le .me.n 

yang tidak mandiri 

(inde.pe .nde .nt). 

4 
 

Ge .ne .ralization 
Me .nspe .sifikasikan bahwa use. 

case . sumbe.r se .cara e.ksplisit. 

5 
 

Include. 

Me .nspe .sifikasikan bahwa use. 

case . targe.t me.mpe.rluas 

pe .rilaku dari use. case . sumbe.r 

pada suatu titik yang dibe.rikan. 

6 
 

E .xte.nd 

Apa yang me.nghubungkan 

antara obje.k satu de .ngan obje.k 

lainnya. 

7 
 

Association 

Me .nspe .sifikasikan pake.t yang 

me.nampilkan siste.m se .cara 

te.rbatas. 

8 
 

Use . Case . 

De .skripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan siste.m yang 

me.nghasilkan suatu hasil yang 

te.rukur bagi suatu aktor 

9 
 

Collaboration 

Inte.raksi aturan-aturan dan 

e .le.me.n lain yang be.ke.rja sama 

untuk me.nye .diakan pe.rilaku 

yang le.bih be .sar dari jumlah 

dan e.le .me.n-e .le.me.nnya 

(sine .rgi). 

10 
 

Note. 

E .le.me.n fisik yang e.ksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

me.nce .rminkan suatu sumbe.r 

daya komputasi 
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Tabel 2. 3 Symbol Class Diagram 

NO. GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1  Ge .ne .ralization 

Hubungan di mana obje.k anak 

(de .sce.nde .nt) be .rbagi pe.rilaku dan 

struktur data dari obje.k yang ada di 

atasnya obje.k induk (ance.stor). 

2 
 

Nary 

Association 

Upaya untuk me.nghindari asosiasi 

de .ngan le.bih dari 2 obje.k. 

3 
 

Class 

Himpunan dari obje.k-obje.k yang 

be .rbagi atribut se.rta ope.rasi yang 

sama. 

4 
 

Collaboration 

De .skripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan siste.m yang 

me.nghasilkan suatu hasil yang 

te.rukur bagi suatu actor 

5 
 

Re.alization 
Ope .rasi yang be.nar-be.nar 

dilakukan ole.h suatu obje.k. 

6  De .pe .nde.ncy 

Hubungan di mana pe.rubahan yang 

te.rjadi pada suatu e.le.me .n mandiri 

(inde.pe .nde .nt) akan me.mpe .ngaruhi 

e .le.me.n yang be.rgantung padanya 

e .le.me.n yang tidak mandiri 

7  Association 
Apa yang me.nghubungkan antara 

obje.k satu de .ngan obje.k lainnya 

 

Tabel 2. 4 Symbol Se.que .nce. Diagram 

No GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

Life.Line . 
Obje .k e .ntity, antarmuka yang 

saling be.rinte.raksi. 

2  Me .ssage . 

Spe .sifikasi dari komunikasi antar 

obje.k yang me.muat informasi-

informasi te.ntang aktivitas yang 

te.rjadi 

3  Me .ssage . 

Spe .sifikasi dari komunikasi antar 

obje.k yang me.muat informasi-

informasi te.ntang aktivitas yang 

te.rjadi 
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Tabel 2. 5 Symbol State. Chart Diagram 

No GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

State. 

Nilai atribut dan nilai Link pada 

suatu waktu te.rte.ntu, yang dimiliki 

ole.h suatu obje.k. 

2 
 

Initial 

Pse .udo State. 

Bagaimana obje.k dibe.ntuk atau 

diawali 

3 
 

Final State. 
Bagaimana obje.k dibe .ntuk dan 

dihancurkan 

4 
 

Transition 

Se .buah ke.jadian yang me.micu 

se .buah state. obje .k de .ngan cara 

me.mpe .rbaharui satu atau le.bih nilai 

atributnya 

5  Association 
Apa yang me.nghubungkan antara 

obje.k satu de .ngan obje.k lainnya. 

6 

 

Node . 

E .le.me.n fisik yang e .ksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

me.nce .rminkan suatu sumbe.r daya 

komputasi. 

 

Tabel 2. 6 Symbol Activity Diagram 

No. GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Activity 

Me .mpe.rlihatkan bagaimana masing-

masing ke.las antarmuka saling 

be .rinte.raksi satu sama lain 

2 
 

Action 

State. dari siste.m yang 

me.nce .rminkan e.kse .kusi dari suatu 

aksi 

3 
 

Initial Node. 
Bagaimana obje.k dibe .ntuk atau 

diawali. 

4 
 

Activity Final 

Node . 

Bagaimana obje.k dibe.ntuk dan 

dihancurkan 

5  Fork Node. 
Satu aliran yang pada tahap te.rte .ntu 

be .rubah me.njadi be.be .rapa aliran 
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B. Kajian Kajian Hasil Penelitian Terdahulu 

Untuk dapat digunakan se.bagai data pe .ndukung, dipe.rlukan be.rbagai 

pe .ne.litian se.be .lumnya. Studi se.be .lumnya yang be.rkaitan de.ngan masalah yang 

dibahas dalam pe.ne .litian ini me.rupakan salah satu informasi pe.ndukung yang 

pe .ne.liti butuh kan. Be.rikut ini be.be.rapa hasil pe.ne .litian yang ber.hubungan  

de .ngan pe.ne.litian yang dijadikan acuan bagi pe.neliti yang akan dilakukan antara 

lain : 

“Pengenalan Sistem Tata Surya Menggunakan Teknologi Augmented 

Reality Pada Siswa Sekolah Dasar” pada pe.ne .litian yang dilakukan ole.h De .wi 

Tre.snawati, dll (2021) ditujukan untuk me.mbangun se .buah me.dia pe.mbe .lajaran 

pe .nge.nalan siste.m tata surya de.ngan te.knologi Augme.nte.d Re.ality untuk pe.se .rta 

didik.  Hasil dari pe.ne .litian ini be.rupa pe.manfaatan te.knologi Augme.nte.d Re .ality 

pada me.dia pe.mbe.lajaran Siste.m Tata Surya yang dapat me.nampilkan be.ntuk 3D 

pada layar smartphone. dan te.rdapat be.be .rapa fitur yang dise.diakan be.rupa obje.k 

3D plane.t-plane.t, de .skripsi dalam dua bahasa, se .rta fitur audio pada se.tiap 

pembahasan mate.ri plane.t. 

“Perancangan Media Pembelajaran Interaktif Sistem Tata Surya 

Berbasis Flash” ole.h Khairiah, dkk, (2023). Hasil dari pe.ne .litian ini untuk 

me.mpe .rmudah guru dalam me.mbe.rikan pe .nje.lasan dan pe.mbe.lajaran siste.m tata 

surya ke.pada pe.se .rta didik, kare.na te.rdapat kuis se.bagai bahan e.valuasi, gambar 

be .rge.rak dan suara pada me.dia pe .mbe.lajaran inte.raktif siste.m tata surya yang 

te.lah dibuat. Me.dia pe.mbe.lajaran dibuat de .ngan Adobe. Flash CS6. 
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“Aplikasi Mobile Augmented Reality Sebagai Media Pembelajan 

Merakit Komputer (PC)” Tujuan pe.ne.litian dari Re.mi (2022) yaitu pe.nulis ingin 

me.mbuat se.buah siste.m yang mana mampu me.nje.laskan de.tail dari se.tiap 

pe .rakitan PC, dari langkah satu ke. langkah be.rikutnya. De.ngan me.nggunakan 

me.tode . e .kspe .rime.ntal yaitu pe.rancangan siste .m dan pe .mbuatan siste.m te .rse .but. 

Augme .nte.d Re.ality se.bagai me.dia dalam pe .rakitan PC te.rse .but, se .rta data yang 

digunakan se.bagai marke.r yaitu QR Code .. Hasil dari pe.ne .litian ini yaitu 

me.nunjukkan bahwa ada dua be.las langkah dari se.tiap pe.rangkaian kompute.r 

yang akan dije.laskan dalam be.ntuk vide.o animasi.  

 “Rancang bangun media pembelajaran sistem syaraf pada manusia 

menggunakan Augmented reality”. Tujuan pe.ne .litian dari Sabri dan Pawe.lloi, 

(2023) yaitu untuk me.rancang dan me.nge .mbangkan se.buah me.dia pe .mbe.lajaran 

be .rbasis Augme.nte.d re .ality (AR) yang be .rfokus pada siste.m saraf pusat pada 

manusia. 

“Aplikasi Media Pembelajaran Pengenalan Pancasila Menggunakan 

Augmented reality”. Tujuan pe.ne.litian dari Safitra e.t al (2022) adalah untuk 

me.nge .valuasi se.be .rapa baik program be.rbasis augme .nte .d re .ality me.mpe.rke .nalkan 

cita-cita Pancasila ke.pada siswa se .kolah dasar. De .ngan me.nggunakan me.tode. 

pe .ne.litian e.kspe .rime.n yakni pe .rancangan siste .m dan pe.mbuatan alat se.bagai 

me.dia Re.se .arch and De .ve.lopme .nt.  
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C. Kerangka Pikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Perkembangan teknologi, khususnya multimedia pembelajaran dapat di 

manfaatkan untuk membuat media pembelajaran yang interaktif sehingga 

membantu para guru/pengajar menyampaikan materi pembelajaran menjadi 

lebih menarik. 

Kurangnya alat media tambahan seperti penggunaan teknologi di sekolah 

membuat para peserta didik jenuh dan cepat merasa bosan dengan hanya 

membaca materi sistem tata surya dan melihat gambar planet-planet yang 

terdapat dibuku.  

Solusinya dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality dalam 

pengenalan sistem tata surya dapat membantu peserta didik memberikan 

gambaran seperti apa keadaan di dalam sistem tata surya serta memberikan 

gambaran berupa objek kepada peserta didik.  

Direncanakan Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Sistem Tata Surya 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Je .nis pe .ne.litian yang digunakan adalah je.nis pe .ne.litian kualitatif, di mana 

me.tode . pe .ne.litian ini digunakan untuk me .mahami pe.rse .psi, ke .butuhan, dan 

pe .ngalaman pe.ngguna te.rkait de.ngan pe.nggunaan aplikasi me.dia pe.mbe.lajaran 

inte.raktif  siste.m tata surya. 

B. Waktu Penelitian 

Re .ncana waktu yang digunakan untuk pe.ne .litian ini be.rlangsung ± 2 (dua) 

bulan di tahun 2024.  

Tabel 3. 1 Jadwal Pe.laksanaan Pe.ne .litian 

 

No. 

 

Uraian Kegiatan 

Bulan 2024 

September Oktober November 

1 Pe .re .ncanaan    

2 Analisis dan De.sain    

3 Pe .ngujian    

4 Imple.me.ntasi     

 

C. Alat dan Bahan 

Dalam me .lakukan pe.mbuatan aplikasi dipe.rlukan, dipe.rlukan alat dan 

bahan pe.ne .litian. Adapun alat dan bahan yang digunakan  yaitu: 

1. Alat Pe.ne .litian 

Alat yang digunakan se.lama me.lakukan prose .s pe .ne .litian yaitu: 

a. Laptop  
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Laptop digunakan untuk me.njalankan pe .rangkat lunak dan pe.rancangan 

aplikasi me.dia pe .mbe.lajaran me.nggunakan augme .nte.d re .ality. Laptop 

de .ngan spe.sifikasi:  

1) Proce.ssor : AMD Ryze .n 3 3250U with Rade .on Graphics   

2.60 GHz 

2) RAM : 8,00 GB 

3) Siste .m Ope.rasi : Windows 10 64-bit 

Se .lain pe.rangkat ke.ras diatas untuk me.njalankan output dari prose.s 

per.ancangan aplikasi me.dia pe.mbe.lajaran te.rse .bu.t me .mbutuhkan 

pe .rangkat ke.ras tambahan yaitu. 

b. Smartphone . digunakan untuk me.njalankan aplikasi me.dia pe.mbe.lajaran 

de .ngan me.nggunakan kame.ra pada Smartphone . te.rse .but se .hingga 

me.nampilkan obje.k 3D. Smartphone . de .ngan spe .sifikasi: 

1) Proce.ssor : De .lapan-inti 

2) RAM : 3,00 GB 

c. Software. (pe .rangkat lunak) 

Pe .rangkat lunak yang digunakan dalam pe.mbuatan aplikasi yaitu: 

1) Unity 2021.3.40f1 

2) Blender 4.2 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Adapun langkah-langkah yang pe.ne .liti te.mpuh untuk me.ngumpulkan data 

ialah se.bagai be.rikut : 

1) Studi lite.rature . 
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Me .lakukan pe.ncarian lite.rature . te .rkait pe .mbe.lajaran siste.m tata surya, 

kajian dan pe.ne .litian se .be.lumnya yang be .rkaitan de.ngan de .ngan kasus atau 

masalah yang dite.mukan. Re.fe .re.nsi dapat dite.mukan di buku, jurnal, artike.l 

laporan pe.ne.litian dan situs inte.rne .t.  

2) Obse .rvasi  

Obse .rvasi me.rupakan te.knik pe.ngumpulan data de.ngan cara me.ngamati 

se .cara langsung maupun tidak langsung. Obse .rvasi tidak langsung dilakukan 

de .ngan cara me.ngamati obje.k pe.ne .litian me.lalui me.dia te.rte .ntu, se.pe .rti vide.o atau 

foto. 

3) Kue .soine .r  

Me .rupakan alat pe.ngumpulan data yang te .rdiri dari  pe.rtanyaan yang 

dirancang untuk me.ngumpulkan informasi dari re.sponde .n. Dalam pe.ne .litian, 

kue .sione.r se .ring digunakan untuk me.mahami pe.rse .psi, opini, pe.ngalaman, atau 

sikap dari ke.lompok te.rte .ntu te.rhadap suatu topik atau produk. 

E. Tahapan penelitian 

Adapun tahapan pe.ne.litian yang dimaksud dalam pe.ne.litian ini adalah 

se .bagai be.rikut : 

1. Pe .rsiapan pe.ne .litian  

Pada tahapan ini pe.ne .liti me.lakukan pe.rsiapan pe.ne .litian. Pe.rsiapan pe.ne .litian 

yang dimaksud adalah me.nyiapkan buku-buku, artike.l-artike.l te.ntang mate.ri 

plane.t dalam tata surya se.rta software . yang digunakan se .lama pe.ne .litian se .pe.rti 

Unity dan android. 

2. Studi lite.rature . 
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Pada tahapan ini pe.ne.liti me.lakukan apa yang dise.but de.ngan kajian 

pustaka, yaitu me.mpe .lajari buku-buku re .fe.re .nsi dan hasil pe.ne .litian yang 

me.mbahas te.ntang mate.ri siste.m tata surya dan pe.nggunaan me.dia AR. 

3. Analisis  

Pada tahapan ini, pe.ne.liti me.lakukan analisa te.rhadap siste .m yang di 

te.rapkan ole.h be.be .rapa pe.ngajar yang me .njadi masalah ke.mudian me.rumuskan 

masalah te.rse .but me.njadi pokok pe.ne.litian se.hingga dapat dibuat alte.rnatif 

pe .me.cahan masalah. 

4. Pe .rancangan 

Se .lanjutnya me.rancang aplikasi yang ingin dibuat be.rdasarkan alte.rnatif 

pe .me.cahan masalah. 

5. Pe .ngujian 

Se .te.lah me.lakukan pe.rancangan, ke.mudian me.nguji hasil pe.rancangan 

yang te.lah dibuat, me.nggunakan me.tode . blackbox dan white.box te.sting. Jika hasil 

pe .rancangan te.rdapat ke.kurangan atau ke.le .mahan maka ke.mbali ke. tahap analisis. 

6. Imple.me.ntasi 

Apabila pada pe.rancangan tidak te.rdapat ke .kurangan maka aplikasi siap 

untuk di gunakan ole.h use .r. 
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F. Rancangan Sistem 

1. Sistem yang berjalan 

Te.naga didik me.nye .diakan buku te.ks, dan sumbe .r-sumbe .r re .fe .re.nsi 

lainnya yang re.le.van untuk me.ndukung pe.mahaman pe.se .rta didik te.ntang tata 

surya. Te.naga didik lalu me.ngide .ntifikasi tujuan pe.mbe .lajaran te.rkait de.ngan 

mate.ri tata surya. Te.naga didik ke.mudian me .mbe.rikan mate.ri agar dibaca dan 

dipe.lajari ole.h pe .se .rta didik, atau te.naga didik dapat me.nggunakan be.rbagai 

me.tode . pe.ngajaran konve.nsional se.pe.rti ce .ramah, diskusi ke.lompok. Pe.se .rta didik 

dapat dike.lompokkan untuk be.ke .rja sama dalam me.mpe.lajari topik 

te.rte .ntu.Contohnya, se.tiap ke.lompok be.rtanggung jawab untuk me.mbuat tugas 

te.ntang salah satu plane .t dalam tata surya. 

2. Sistem yang diusulkan  

 

Gambar 3. 1 Siste.m yang diusulkan 
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3. Flowchart 

 

Gambar 3. 2 Flowchart Siste.m  
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 BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

A. Analisis Aliran Data UML 

Dalam analisis siste.m me .nggunakan pe.nge .mbangan be.rorie.ntasi obje.k, 

use .r case . diagram dije.laskan de.ngan me .manfaatkan diagram kasus pe.ngguna, 

Activity diagram dan sque.nce. diagram untuk me.nje .laskan aliran suatu aplikasi. 

1. Use .r Case . Diagram 

Use . case . me .mbantu me.mahami bagaimana siste .m akan digunakan 

dari sudut pandang pe.ngguna (use .r). Se .lain itu, me.mbantu me.rancang 

fitur-fitur yang dibutuhkan, me.ngide .ntifikasi masalah dan risiko, se .rta 

me.mprioritaskan fungsi yang paling pe.nting. Use . case . se.ring dijadikan 

dasar uji coba siste.m untuk me.mastikan aplikasi be.rjalan se.suai 

de .ngan  ke.butuhan pe.ngguna. 

 
 

Gambar 4. 1 Use .r Case . Diagram 

Tabel 4. 1 Pe .nje.lasan Use . Case . Diagram  
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Nama use case Deskripsi use case 

ScanAR 

Me .rupakan use .case. yang me .nje.laskan 

te.ntang bagaimana kame.ra me .mprose.s 

gambar marke.r dan me .nampilkan obje .k 

tiga dime.nsi plane.t. 

Info 
Me .rupakan use .case. yang me .nje.laskan 

use .r/pe .ngguna dapat me.lihat informasi 

aplikasi. 

Ke .luar Me .rupakan use .case. yang me .nje.laskan 

use .r/pe .ngguna dapat ke.luar aplikasi. 

Tata Surya 

Me .rupakan use .case. yang me .nje.laskan 

use .r/pe .ngguna dapat me.milih salah satu 

plane.t-plane.t yang ada di dalam tata 

surya. Ke .mudian use.r/pe .ngguna dapat 

me.ilihat pe.nje .lasan dan inti dari plane.t. 

Gravitasi Plane.t 
Me .rupakan use .case. yang me .nje.laskan 

use .r/pe .ngguna dapat me.lihat animasi 

gravitasi plane.t. 

 

2. Activity Diagram 

Activity diagram, salah satu je .nis diagram yang digunakan dalam 

unifie.d mode .ling language. untuk me.nggambarkan alur ke.rja atau 

aktivitas yang te.rjadi dalam suatu siste .m. Activity diagram 

me.nampilkan se.rangkaian langkah atau aktivitas yang dilakukan ole.h 

siste .m atau pe.ngguna untuk me .ncapai tujuan te.rte .ntu, se .rta bagaimana 

aktivitas te.rse .but saling be.rhubungan. Diagram ini sangat be.rguna 

untuk me.mvisualisasikan prose .s logika ke .rja atau alur siste.m se .cara 

dinamis. 
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a. Activity Diagram Masuk Aplikasi 

 
Gambar 4. 2 Activity Diagram Masuk Aplikasi 

Pada gambar di atas me.nje .laskan bagaimana Activity Use.r saat 

masuk aplikasi. Se.te .lah me.ne .kan tombol start use.r akan masuk 

aplikasi dan me.nampilkan halaman home.. 

b. Activity Diagram Info Aplikasi 

 
Gambar 4. 3 Aktivity Diagram Info Aplikasi 
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Pada gambar di atas me.nje.laskan bagaimana Activity Use.r 

info aplikasi. Pe.rtama ke.tika use.r me.mbuka aplikasi ke.mudian siste.m 

akan me.nampilkan halaman tombol start dan use .r me .ngeklik tombol 

start ke.mudian siste.m me.nampilkan halaman home.. Se .lanjutnya use.r 

me.milih me.nu tombol info dan siste.m akan me.nampilkan informasi 

dari aplikasi.  

c. Activity Diagram ScanAR 

 
Gambar 4. 4 Aktivity Diagram ScanAR 

Pada gambar di atas me.nje.laskan bagaimana Activity Use.r 

scanAR. Pe .rtama ke.tika use.r me .mbuka aplikasi ke.mudian siste.m akan 

me.nampilkan halaman tombol start dan use .r me .ngeklik tombol start 

ke .mudian siste.m me.nampilkan halaman home .. Se .lanjutnya use.r 

me.milih me.nu tombol ScanAR dan siste.m akan me.nampilkan obje.k 

tiga dime.nsi dari plane.t.  
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d. Activity Diagram Tata Surya 

 
Gambar 4. 5 Aktivity Diagram Tata Surya 

Pada gambar di atas me.nje .laskan bagaimana Activity Use.r tata 

surya. Pe .rtama ke.tika use.r me.mbuka aplikasi ke.mudian siste.m akan 

me.nampilkan halaman tombol start dan use .r me .ngeklik tombol start 

ke .mudian siste.m me.nampilkan halaman home .. Se .lanjutnya use.r 

me.milih me.nu tombol tata surya dan siste .m akan me.nampilkan plane.t-

plane.t yang ada di dalam tata surya, ke.mudian use.r akan me .milih salah 

satu plane.t yang ada di dalam tata surya dan siste.m akan me.nampilkan 

Informasi plane.t dan inti plane.t. 
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e. Activity Diagram Gravitasi Plane.t 

 
Gambar 4. 6 Aktivity Diagram Gravitasi Plane.t 

Pada gambar di atas me.nje.laskan bagaimana Activity Use.r 

gravitasi plane.t. Pe .rtama ke.tika use.r me.mbuka aplikasi ke.mudian 

siste .m akan me.nampilkan halaman tombol start dan use.r me .ngeklik 

tombol start ke.mudian siste.m me.nampilkan halaman home.. 

Se .lanjutnya use.r me .milih me.nu tombol gravitasi plane.t dan siste.m 

akan me.nampilkan animasi se.be.rapa tinggi lompatan dari daya 

gravitasi plane.t.  

 

  



41 

 

3. Sque .nce. Diagram 

Se .que.nce . diagram, je.nis diagram yang me.nggambarkan bagaimana 

obje.k atau kompone.n dalam suatu siste.m be.rinte.raksi dari waktu ke. 

waktu. Diagram ini me.nunjukkan alur pe.san yang dikirim antar obje.k 

dan bagaimana inte.raksi te.rse .but be .rlangsung dalam urutan kronologis. 

Diagram ini me .mbantu me.mahami bagaimana kompone.n siste .m 

be .rkomunikasi satu sama lain dan me.mvisualisasikan dinamika 

inte.raksi yang te.rjadi. 

a. Se .que.nce . Diagram Mulai 

 

Gambar 4. 7 Se.que .nce. Diagram Mulai 
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b. Se .que.nce . Diagram Info Aplikasi 

 
Gambar 4. 8 Se.que .nce. Diagram Info 

c. Se .que.nce . Diagram ScanAR  

 
Gambar 4. 9 Se.que .nce. Diagram ScanAR 
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d. Se .que.nce . Diagram Tata Surya 

 
Gambar 4. 10 Se.que .nce. Diagram Tata Surya 

e. Se .que.nce . Diagram Gravitasi Plane .t 

 
Gambar 4. 11 Se.que .nce. Diagram Gravitasi Plane.t 
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B. Detail Sistem 

1. Gambar marke.r  

a. Gambar marke.r qr qode . 

Tabel 4. 2 Marke.r QR Code . 
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b. Gambar marke.r buku 

Tabel 4. 3 Marke.r Buku 

Plane.t Me .rkurius 

 

Plane.t Ve .nus 

 

Plane.t Bumi 

 

Plane.t Mars 

 

Plane.t Yupite.r 

 

Plane.t Saturnus 

 

Plane.t Uranus 

 

Plane.t Npe .tunus 

 
Plane.t ke .rdil pluto 

 

Tata Surya 
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2. Prose .s Pe .mbuatan Aplikasi 

Be .rikut ini adalah tampilan pe.mbuatan aplikasi se.cara garis be.sar de.ngan 

me.nggunakan Unity 2021.3.40f1.   

a. Tampilan awal saat me.muat ne.w proje .ct di unity hub. 

 
Gambar 4. 12 Tampilan Awal Ne.w Proje .ct Unity Hub 

b. Se .te.lah se .le.sai me.mbuat proje.ct baru, se.lanjutnya tampilan awal unity. 

 
Gambar 4. 13 Tampilan Awal Unity 

c. Se .lanjutnya me.mbuat scan hlm1, hlmn2 dan se .te.rusnya. 

 
Gambar 4. 14 Me .mbuat Scan Halamanpe.rtama dan Halamanke.dua 
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d. Se .te.lah itu, import asse .ts yang dibutuhkan se .pe .rti UI, audio, te.xture., 

dan obje.k tiga dime.nsi yang te.lah dibuat ke . dalam proje.ct. 

 
Gambar 4. 15 Import Asse .ts ke . Dalam Proje.ct 

e. Se .te.lah menambahkan se.mua asse.ts yang dibutuhkan, se.lanjutnya 

me.nde .sain pada scan de .ngan me.nambahkan UI canvas. 

 
Gambar 4. 16 Me .nambahkan UI Canvas 

f. Ke .mudian me.ngatur ukuran dari canvas aplikasi pada bagian tampilan 

game .. 

 
Gambar 4. 17 Me .ngatur Ukuran Canvas 
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g. Se .lanjutnya me.ngatur tampilan dari canvas yang te .lah dibuat de.ngan 

me.nambahkan image. dan button. 

 
Gambar 4. 18 Me .ngatur Tampilan Canvas Scan Halaman Utama 

h. Se .lanjutnya pada scan ScanAR, yang dilakukan adalah import Vuforia 

ke . dalam proje.ct. 

 
Gambar 4. 19 Import Vuforia  

i. Se .te.lah me.nambahkan Vuforia, ke.mudian me.masukkan lice.nse . ke.y 

Vuforia ke. dalam proje.ct yang dibuat. 
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Gambar 4. 20  Me .nambahkan Lise.nce . Ke.y Vuforia 

j. Se .te.lah itu, import database . yang te.lah di download pada Vuforia dan 

me.nambahkannya de.ngan Vuforia e.ngine. > image. targe .t. 

 
Gambar 4. 21 Me .nambahkan Image. Targe .t dari Database. Vuforia 

k. Ke .mudian, me.nambahkan obje.k plane .t pada image. targe .t yang te.lah di 

import ke . dalam proje.ct. 

 
Gambar 4. 22 Me .nambahkan Obje.k Plane .t ke. Image . Targe .t 
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l. Se .lanjutnya me.ngatur tampilan dari canvas yang te .lah dibuat de.ngan 

me.nambahkan image. dan button se .pe.rti halnya pada scan se.be .lumnya. 

 
Gambar 4. 23 Me .ngatur Tampilan Canvas Scan HalamanScanAR 

m. Se .lanjutnya me.mbuilt proje.ct yang te.lah jadi. Se.be .lum itu me.ngatur 

proje .ct ke.y pada playe.r se .ttings. 

 
Gambar 4. 24 Me .ngatur Proje.ct Ke.y Pada Playe.r Se .ttings 

n. Se .te.lah se .mua se.le.sai, ke .mudian built proje.ct yang te.lah se.le.sai. 

 
Gambar 4. 25 Built Proje.ct  
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3. Prose .s Pe .mbuatan Animasi 3D Obje.k Inti Plane.t.  

a. Tampilan awal saat me.muat ne.w proje .ct di ble.nde .r 4.0. 

 
Gambar 4. 26 Tampilan Awal Ble.nde .r  

b. Se .te.lah itu, de.le.te. cube . te.rse .but dan me.nambahkan me.sh uv sphe .re .. 

 
Gambar 4. 27 Me .nambahkan Me.sh Uv Sphe .re . 

c. Se .lanjutnya, me.mbe.ntuk sphe .re . se .pe.rti gambar di bawah ini. 

 
Gambar 4. 28 Me .mbe.ntuk Sphe.re .  
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d. Se .te.lah itu me.nambahkan te.xture. pada mate.rial. 

 
Gambar 4. 29 Me .nambah Te.xture. 

e. Tampilan akhir obje.k apabila te.lah di be.ri te.xture .. 

 
Gambar 4. 30 Tampilan Akhir Obje.k 

4. Prose .s input output 

a. Input database. ke . Vuforia. 

 
Gambar 4. 31 Input Database. ke . Vuforia 
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Gambar di atas me.rupakan prose.s input database . ke. dalam Vuforia 

be .rupa gambar yang ke.mudian digunakan se .bagai marke.r. 

b. Input database. ke . unity. 

 
Gambar 4. 32 Input Database. ke . Unity 

Gambar di atas me.rupakan database . yang te.lah di download dari 

Vuforia ke.mudian di import ke. dalam unity untuk di jadikan marke.r. 

c. Output tampilan aplikasi di unity. 

 
Gambar 4. 33 Output Tampilan Aplikasi  

Gambar di atas me.rupakan tampilan output dari game .obje.k aplikasi 

saat di jalankan. 
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5. Tampilan Aplikasi 

a. Halaman Start 

Me .rupakan halaman awal ke.tika use .r masuk pe.rtama kali ke. 

aplikasi.  

 
Gambar 4. 34 Halaman Start 

b. Halaman Utama 

Pada halaman utama te.rdapat tombol ke.luar, tombol informasi dari 

aplikasi, se.rta Tiga Tombol Pe.mbe .lajaran yakni Scan AR, Tata Surya, 

dan Gravitasi Plane.t.  

 

Gambar 4. 35 Halaman Utama Aplikasi 
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c. Halaman ScanAR 

Me .rupakan halaman ke.tika use.r me .ne .kan tombol Scan AR pada 

halaman utama se.lanjutnya me.nampilkan pada halaman kame.ra yang 

diarahkan pada marke.r se .hingga me.nampilkan obje.k plane.t. 

  
Gambar 4. 36 Halaman Scan AR 

d. Tampilan Tata Surya 

Me .rupakan tampilan ke.tika use.r me.ne .kan tombol Tata Surya, 

maka akan me .nampilkan de.re .tan plane.t-plane.t yang ada di tata surya. 

  
Gambar 4. 37 Halaman Tata Surya 
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e. Tampilan Informasi dan Inti Plane.t 

Me .rupakan tampilan ke.tika use.r me .ne.kan salah satu tombol plane.t 

yang ada di dalam tata surya, maka, akan me.nampilkan informasi dan 

inti dari plane.t. 

Gambar 4. 38 Tampilan Informasi dan Inti Plane.t 

f. Tampilan Gravitasi Plane.t 

Me .rupakan tampilan ke.tika use.r me.ne .kan tombol  Gravitasi 

Plane.t, maka akan me.nampilkan animasi se .be .rapa tinggi lompatan 

pada plane.t yang dipe.ngaruhi daya gravitasi di se .buah plane.t. 

 
Gambar 4. 39 Tampilan Gravitasi Plane.t 
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g. Tampilan Info Aplikasi 

Pada halaman utama te.rdapat tombol informasi aplikasi, ke.tika 

me.ne .kan tombol ini, maka akan me.nampilkan informasi aplikasi. 

Gambar 4. 40 Tampilan Informasi Aplikasi 

h. Tampilan Ke.luar 

Pada halaman utama ke.tika use.r akan ke.luar dari aplikasi.  

 
Gambar 4. 41 Tampilan Ke.luar 
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C. Pengujian Sistem 

 Dalam pe.ne .litian ini, pe.ngujian siste.m dilakukan de.ngan me.nggunakan 

dua me.tode., yakni pe.ngujian Black Box Te .sting dan White. Box Te.sting. Be.rikut 

ini me.rupakan hasil pe.ngujian siste.m ini. 

1. Black Box Te.xting 

a. Black Box Te.xting Halaman Start 

Tabel 4. 4 Black Box Te.xting Halaman Start 

Tex Faktor Hasil  Keterangan  

Use .r me .mbuka aplikasi 

 

✓ 

Be .rhasil, siste.m 

me.nampilkan tampilan 

start 

Screenshot  

 

 

b. Black Box Te.xting Halaman Utama  

Tabel 4. 5 Black Box Te.xting Halaman Utama 

Tex Faktor Hasil  Keterangan  

Use .r me .ne .kan tombol 

start 

 

✓ 

Be .rhasil, siste.m 

me.nampilkan halaman 

utama 

Screenshot 
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c. Black Box Te.xting Scan AR 

Tabel 4. 6 Black Box Te.xting ScanAR 

Tex Faktor Hasil  Keterangan  

Use .r me .ne .kan tombol 

Scan AR dan me.nyorot 

marke .r qrqode ./buku 

 

✓ 

Be .rhasil, siste.m 

me.nampilkan obje.k 3D 

dari plane.t 

Screenshot  

         

d. Black Box Te.xting Tata Surya 

Tabel 4. 7 Black Box Te.xting Tata Surya 

Tex Faktor Hasil Keterangan  

Use .r me .ne .kan tombol 

Tata Surya  

 

✓ 

Be .rhasil, siste.m 

me.nampilkan plane.t yang 

ada di tata surya 
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Screenshot  

 

e. Black Box Te.xting Tombol Plane.t di Tata Surya 

Tabel 4. 8 Black Box Te.xting Tombol Plane .t di Tata Surya 

Tex Faktor Hasil  Keterangan  

Use .r me .ne .kan salah 

satu tombol Plane.t di 

tata surya 

 

✓ 

Be .rhasil, siste.m 

me.nampilkan informasi 

dan inti plane.t. 

Screenshot  

 

 

f. Black Box Te.xting Gravitasi Plane.t 

Tabel 4. 9 Black Box Te.xting Gravitasi Plane.t 

Tex Faktor Hasil  Keterangan  

Use .r me .ne .kan tombol 

Gravitasi Plane.t  

 

✓ 

Be .rhasil, siste.m 

me.nampilkan animasi  

se .be .rapa tinggi lompatan 
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yang dipe.ngaruhi daya 

gravitasi plane.t 

Screenshot  

 
 

g. Black Box Te.xting Informasi Aplikasi 

Tabel 4. 10 Black Box Te.xting Informasi Aplikasi 

Tex Faktor Hasil  Keterangan  

Use .r me .ne .kan tombol 

Informasi Aplikasi 

 

✓ 

Be .rhasil, siste.m 

me.nampilkan Informasi 

Aplikasi 

Screenshot  
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h. Block Box Te.xting Ke.luar Aplikasi 

Tabel 4. 11 Black Box Te.xting Ke.luar Aplikasi 

Tex Faktor Hasil  Keterangan  

Use .r me .ne .kan tombol 

Ke .luar  

 

✓ 

Be .rhasil, siste.m 

me.nampilkan Ke.luar 

Aplikasi 

Screenshot  
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2. White. Box Te.sting  

a. White. Box Te.sting pe .ngujian flowchart me .nampilkan Scan AR 

 
Gambar 4. 42 Flowchart Me.nampilkan Scan AR 

1) Hitung cyclomatic comple.xcity V(G) dari e .dge. dan node .. 

Me .nggunakan rumus: V(G) = E. – N + 2 

 E . (e.dge .) = 7 

 N (node .)  = 7 

 P (Pre .dikat node.) = 1 

 Pe .nye .le.saian: V(G)  = E . – N + 2 

    = 7 –7 + 2 

    = 2 

 Pre .dikat (P)  = P + 1 

    = 1 + 1 

    = 2 
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2)  Be .rdasarkan pe.rhitungan cyclomatic comple .xcity dari flowchart di atas 

me.miliki Re.gion = 2 

3) Inde .pe.nde .nt path pada flowchart te.rse .but yaitu: 

Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 4 – 5 – 6 – 7  

Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7  

4) Grafik matriks 

Tabel 4. 12 Grafik Matriks Me.nampilkan Scan AR 

 1 2 3 4 5 6 7 E – 1 

1  1      1 – 1 = 0 

2   1     1 – 1 = 0 

3    1    1 – 1 = 0 

4     1   1 – 1 = 0 

5    1  1  2 – 1 = 0 

6       1 1 – 1 = 0 

7        0 

SUM (E+1) 1 + 1 = 2 

 

b. White. Box Te.sting pe .ngujian flowchart me .nampilkan Tata Surya 

 
Gambar 4. 43 Flowchart Me.nampilkan Tata Surya 
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1) Hitung cyclomatic comple.xcity V(G) dari e .dge. dan node .. 

Me .nggunakan rumus: V(G) = E. – N + 2 

E . (e.dge .) = 6 

N (node .)  = 6 

P (Pre .dikat node.) = 1 

Pe .nye .le.saian: V(G)  = E . – N + 2 

= 6 – 6 + 2 

= 2 

Pre .dikat (P)  = P + 1 

= 1 + 1 

= 2 

2) Be .rdasarkan pe.rhitungan cyclomatic comple.xcity dari flowchart di atas 

me.miliki Re.gion = 2 

3) Inde .pe.nde .nt path pada flowchart te.rse .but yaitu: 

Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 –  5 – 6  

Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6  

4) Grafik matriks 

Tabel 4. 13 Grafik Matriks Me.nampilkan Inti Plane.t 

 1 2 3 4 5 6 E – 1 

1  1     1 – 1 = 0 

2   1    1 – 1 = 0 

3    1   1 – 1 = 0 

4     1  1 – 1 = 0 

5      1 1 – 1 = 0 

6        0 

SUM (E+1) 1 + 1 = 2 
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c. White. Box Te.sting pe .ngujian flowchart me .nampilkan Gravitasi Plane.t 

 

Gambar 4. 44 Flowchart Me.nampilkan Info Plane.t 

1) Hitung cyclomatic comple.xcity V(G) dari e .dge. dan node .. 

Me .nggunakan rumus: V(G) = E. – N + 2 

E . (e.dge .) = 5 

N (node .)  = 5 

P (Pre .dikat node.) = 1 

Pe .nye .le.saian: V(G)  = E . – N + 2 

= 5 – 5 + 2 

= 2 

2) Be .rdasarkan pe.rhitungan cyclomatic comple.xcity dari flowchart di atas 

me.miliki Re.gion = 2 

3) Inde .pe.nde .nt path pada flowchart te.rse .but yaitu: 

Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5  

Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5  
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4) Grafik matriks 

Tabel 4. 14 Grafik Matriks Me.nampilkan Info Plane.t 

 1 2 3 4 5 E – 1 

1  1    1 – 1 = 0 

2   1   1 – 1 = 0 

3    1  1 – 1 = 0 

4     1 1 – 1 = 0 

5       0 

SUM (E+1) 1 + 1 = 2 

d. Hasil pe.ngujian 

Tabel 4. 15 Hasil Pe.ngujian 

No. 
flowchart 

Independent 

Path 
Region 

Cyclomatic 

Complexity 

1 
Tampilan flowchart 

Scan AR 
2 2 2 

2 
Tampilan flowchart 

Tata Surya  
2 2 2 

3 
Tampilan flowchart 

Gravitasi Plane.t 
2 2 2 

3. Kualitas marker 

Bintang di vuforia menunjukkan kualitas atau kekuatan marker dalam mendetaksi 

gambar saat scanning. Semakin banyak bintangnya (skala 0-5), semakin bagus 

marker dapat dikenali kamera. Apabila bintangnya sedikit, maka maker sulit 

terdeteksi. Ada beberapa faktor marker dapat terdeteksi dengan baik : gambar 

memiliki kontras tinggi, banyak pola unik, serta pencahayaan. Berikut banyak 

bintang pada marker yang digunakan. 
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a. Kualitas marker buku planet Merkurius di vuforia 

 
Gambar 4. 45  Marker Buku Planet Merkurius 

b. Kualitas marker buku planet Venus 

 

Gambar 4 .46 Marker Buku Planet Venus 

c. Kualitas marker buku planet Bumi 

 

Gambar 4. 47 Marker Buku Planet Bumi 
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d. Kualitas marker buku planet Mars 

 
Gambar 4. 48 Marker Buku Planet Mars 

e. Kualitas marker buku planet Yupiter 

 
Gambar 4 49 Marker Buku Planet Yupiter 

f. Kualitas marker buku planet Saturnus 

 
Gambar 4. 50 Marker Buku Planet Saturnus 
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g. Kualitas marker buku planet Uranus 

 
Gambar 4. 51 Marker Buku Planet Uranus 

h. Kualitas marker buku planet Neptunus 

 
Gambar 4. 52 Marker Buku Planet Neptunus 

i. Kualitas marker buku planet Pluto 

 
Gambar 4. 53 Marker Buku Planet Pluto 
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j. Kualitas marker qrcode planet memiliki lima bintang dikarenakan 

memiliki pola unik seperti sudut yang terdeteksi, berikut salah satu contoh 

marker qrcode yang digunakan (planet Bumi).  

 
Gambar 4. 54 Marker Qr Code Buku Planet Bumi 

Hasil uji pengukuran kecepatan deteksi marker di atas adalah sebagai berikut : 

Tabel 4. 16 Hasil Uji Kecepatan Deteksi 

Nama Marker Buku Jumlah Bintang Kecepatan Deteksi 

Buku Merkurius Lima bintang 0.416 detik 

Buku Venus Empat bintang 0.543 detik 

Buku Bumi Lima bintang 0.416 detik 

Buku Mars Empat bintang 0.540 detik 

Buku Yupiter Empat bintang 0.538 detik 

Buku Saturnus Tiga bintang 0.987 detik 

Buku Uranus Tiga bintang 0.991 detik 

Buku Neptunus Tiga bintang 0.862 detik 

Buku Pluto Dua bintang 2.060 detik 

Nama Marker Qr Code Jumlah Bintang Kecepatan Deteksi 

Qr code Merkurius Lima bintang 0.396 detik 

Qr code Venus Lima bintang 0.415 detik 

Qr code Bumi Lima bintang 0.416 detik 

Qr code Mars Lima bintang 0.415 detik 

Qr code Yupiter Lima bintang 0.399 detik 

Qr code Saturnus Lima bintang 0.411 detik 

Qr code Uranus Lima bintang 0.403 detik 

Qr code Neptunus Lima bintang 0.394 detik 

Qr code Pluto Lima bintang 0.414 detik 
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Hasil uji pengukuran jarak dari pendeteksian marker di atas yakni sebagai berikut: 

Tabel 4. 17 Hasil Uji Jarak Deteksi Marker 

Marker 

buku 
20 cm 30 cm 40 cm 50 cm 60 cm 70 cm 75 cm 80 cm 

B.Merkuruis ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × 

B.Venus  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × × 

B.Bumi ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × 

B.Mars  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × × 

B.Yupiter ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × × 

B.Saturnus ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × × × 

B.Uranus ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × × × 

B.Neptunus ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × × × 

B.Pluto ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × × × 

Marker 

qrcode 
20 cm 30 cm 40 cm 50 cm 60 cm 70 cm 75 cm 80 cm 

Merkurius  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × 

Venus  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × 

Bumi  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × 

Mars  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × 

Yupiter  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × 

Saturnus  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × 

Uranus  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × 

Neptunus  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × 

Pluto  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ × 

 

Hasil uji pengukuran kemiringan dari pendeteksian marker di atas yakni sebagai 

berikut: 

Tabel 4. 18  Hasil Uji Kemiringan Deteksi Marker 

Marker 

buku 
25º 35º 45º 55º 65º 75º 85º 90º 

B.Merkuruis × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

B.Venus  × × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

B.Bumi × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

B.Mars  × × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

B.Yupiter × × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

B.Saturnus × × × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

B.Uranus × × × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
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B.Neptunus × × × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

B.Pluto × × × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Marker 

qrcode 
25º 35º 45º 55º 65º 75º 85º 90º 

Merkurius  × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Venus  × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Bumi  × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Mars  × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Yupiter  × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Saturnus  × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Uranus  × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Neptunus  × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Pluto  × ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

 

Dari tabel di atas dapat di ambil kesimpulan bahwa jarak pembacaan 

marker qrcode dan marker buku Merkurius dan Bumi memiliki jarak maksimum 

75 cm dan minimum 20 cm serta jarak optimal 40 cm, derajat kemiringan 

minimum 35º dan maksimum 90º serta kemiringan optimal 90º. Kualitas pada 

marker tersebut yaitu lima bintang sehingga pembacaan lebih maksimal.   

Jarak pembacaan marker buku Venus, Mars dan Yupiter memiliki jarak 

maksimum 70 cm dan minimum 20 cm serta jarak optimal 40 cm, derajat 

kemiringan minimum 45º dan maksimum 90º serta kemiringan optimal 90º. 

Kualitas pada marker tersebut yaitu empat bintang sehingga pembacaan sedikit 

lebih maksimal. 

Jarak pembacaan marker buku Saturnus, Uranus, Neptunus, dan Pluto 

memiliki jarak maksimum 60 cm dan minimum 20 cm serta jarak optimal 40 cm, 

derajat kemiringan minimum 55º dan maksimum 90º serta kemiringan optimal 90º. 

Kualitas pada marker tersebut yaitu tiga bintang kebawah sehingga pembacaan 

sedikit kurang maksimal. 
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D. Implementasi Aplikasi 

Imple.me.ntasi dilakukan ke.pada 18 siswa sd ke .las e .nam dan 12 siswa ke .las 

lima. De.ngan me.mbe .rikan le.mbar kue.sione .r ke.pada siswa se .be.lum pe.nggunaan 

aplikasi dan se .te.lah pe.nggunaan aplikasi, untuk me.nge .tahui tanggapan dari siswa 

siswi me .nge.nai aplikasi pe.mbe.lajaran tata surya ini. 

1. Kue .sione .r pra-pe.nggunaan. 

Rumus pe .rhitungan:  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑖𝑙𝑖ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 
 × 100%. Be .rikut nilai 

hitung se.tiap pe.rtanyaan: 

a. Apakah kamu tahu apa saja plane.t yang ada di dalam tata surya? 

Tabel 4. 19 Nilai Pe.rse .ntase. Pe .rtanyaan Pe .rtama 

Jawaban Responden Nilai Persentase 

Ya 14 
14

30
 × 100% = 46.7% 

 Tidak  16 
16

30
 × 100% = 53.3% 

 

Hasil dari pe.rtanyaan te.rse .but dapat di simpulkan bahwa 

53.3% siswa me .nge .tahui apa saja plane.t yang ada di dalam tata 

surya. 

b. Pe .rnahkah kamu be.lajar te.ntang siste.m tata surya se .be.lumnya? 

Tabel 4. 20 Nilai Pe.rse .ntase. Pe .rtanyaan Ke .dua 

Jawaban Responden Nilai Persentase 

Ya 8 
8

30
 × 100% = 26.7% 

 Tidak  22 
22

30
 × 100% = 73.3% 
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Hasil dari pe.rtanyaan te.rse .but dapat di simpulkan bahwa 

73.3% siswa be .lum me.mpe.lajari te .ntang siste.m tata surya. 

c. Apakah kamu me.rasa ke .sulitan me.ngingat urutan plane.t dalam tata 

surya? 

Tabel 4. 21 Nilai Pe.rse .ntase. Pe .rtanyaan Ke .tiga 

Jawaban Responden Nilai Persentase 

Ya 23 
23

30
 × 100% = 76.7% 

 Tidak  7 
7

30
 × 100% = 23.3% 

 

Hasil dari pe.rtanyaan te.rse .but dapat di simpulkan bahwa 

76.7% siswa me .rasa sulit me.ngingat urutan plane.t tata surya. 

d. Apakah kamu pe.rnah me.nggunakan me.dia inte.raktif untuk be.lajar 

tata surya? 

Tabel 4. 22 Nilai Pe.rse .ntase. Pe .rtanyaan Ke .e.mpat 

Jawaban Responden Nilai Persentase 

Ya 3 
3

30
 × 100% = 10% 

 Tidak 27 
27

30
 × 100% = 90% 

 

Hasil dari pe.rtanyaan te.rse .but dapat di simpulkan bahwa 

90% siswa be .lum pe .rnah be.lajar me .nggunakan me.dia 

pe .mbe.lajaran inte.raktif. 

e. Apakah kamu me.rasa pe.lajaran te.ntang tata surya sulit untuk 

dipahami? 
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Tabel 4. 23 Nilai Pe.rse .ntase. Pe .rtanyaan Ke .lima 

Jawaban Responden Nilai Persentase 

Ya 18 
18

30
 × 100% = 60% 

 Tidak 12 
12

30
 × 100% = 40% 

 

Hasil dari pe.rtanyaan te.rse .but dapat di simpulkan bahwa 

60% siswa me.rasa pe.lajaran tentang tata surya sulit untuk 

dipahami. 

2. Kue .sione .r pasca-pe .nggunaan 

Kue .sione .r pasca-pe.nggunaan ini me.nggunakan skor nilai di se.tiap 

pe .rtanyaan. Skor nilai dihitung de.ngan me .ngalikan jumlah re.sponde .n.  

Skor poin maksimum di tunjukan pada tabel. di bawah. 

Tabel 4. 24 Skor Maksimal 

Jumlah Responden 
Skor 

Skor Maksimum 

(jumlah responden * 

skor) 

30 

1 30 

2 60 

3 90 

4 120 

Be .rikut nilai hitung se.tiap pe.rta.nyaan yang te.lah dihitung: 

a. Pe .rtanyaan pe.rtama: Bagaimana me.nurut kamu tampilan aplikasi 

ini?   

Tabel 4. 25 Nilai Pe.rse .ntase. Pe .rtanyaan Pe .rtama 

Jawaban Skor Responden Jumlah 

Skor 

Nilai Persentase 

(%) 

Buruk 1 0 0 98

120
 × 100% = 

Biasa saja 2 0 0 
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Bagus 3 22 66 81.7% 

Sangat 

bagus 

4 8 32 

Jumlah 30 98 

 

Dari nilai pe.rse .ntase. pada pe .rtanyaan te .rse .but dapat 

disimpulkan bahwa 81.7% se.bagian re.sponde .n me.nyatakan bahwa 

tampilan aplikasi te.rse .but bagus. 

b. Pe .rtanyaan ke.dua: Se.be .rapa mudah kamu me.mahami informasi 

te.ntang plane.t di aplikasi ini? 

Tabel 4. 26 Nilai Pe.rse .ntase. Pe .rtanyaan Ke .dua 

Jawaban Skor Responden Jumlah 

Skor 

Nilai Persentase 

(%) 

Sulit 1 0 0 

96

120
 × 100% = 

80% 

Biasa saja 2 11 22 

Mudah 3 17 66 

Sangat 

mudah 

4 2 8 

Jumlah 30 96 

 

Dari nilai pe.rse .ntase. pada pe .rtanyaan te .rse .but dapat 

disimpulkan bahwa 80% se.bagian re.sponde .n me.nyatakan bahwa 

aplikasi te .rse.but mudah digunakan untuk me.mahami informasi 

te.ntang plane.t. 

c. Pe .rtanyaan ke.tiga: Apakah aplikasi ini me.mbantu kamu be.lajar 

te.ntang tata surya? 

Tabel 4. 27 Nilai Pe.rse .ntase. Pe .rtanyaan Ke .tiga 

Jawaban Skor Responden Jumlah 

Skor 

Nilai Persentase 

(%) 

Tidak 

me.mbantu 

1 0 0 100

120
 × 100% = 
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Biasa saja 2 0 0 83.3% 

me.mbantu 3 20 60 

Sangat 

me.mbantu 

4 10 40 

Jumlah 30 100 

 

Dari nilai pe.rse .ntase. pada pe .rtanyaan te .rse .but dapat 

disimpulkan bahwa 83.3% se.bagian re.sponde .n me.nyatakan bahwa 

aplikasi te.rse .but me.mbantu me.mpe .lajari te .ntang tata surya. 

d. Pe .rtanyaan ke.e.mpat: Apakah kamu se.nang me.nggunakan aplikasi 

ini untuk be.lajar te.ntang tata surya? 

Tabel 4. 28 Nilai Pe.rse .ntase. Pe .rtanyaan Ke .e.mpat 

Jawaban Skor Responden Jumlah 

Skor 

Nilai Persentase 

(%) 

Tidak 

se .nang 

1 0 0 

104

120
 × 100% = 

86.7% 

Biasa saja 2 2 4 

se .nang 3 12 36 

Sangat 

se .nang 

4 16 64 

Jumlah 30 104 

 

Dari nilai pe.rse .ntase. pada pe .rtanyaan te .rse .but dapat 

disimpulkan bahwa 86.7% se.bagian re.sponde .n me.nyatakan bahwa 

me.re .ka sangat se.nang me.nggunakan aplikasi ini untuk be.lajar  

te.ntang tata surya. 

e. Apakah fitur inte.raktif di aplikasi ini me.mbantu kamu be.lajar le.bih 

baik? 
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Tabel 4. 29 Nilai Pe.rse .ntase. Pe .rtanyaan Ke .lima 

Jawaban Skor Responden Jumlah 

Skor 

Nilai Persentase 

(%) 

Tidak 

me.mbantu 

1 0 0 

104

120
 × 100% = 

86.7% 

Biasa saja 2 0 0 

me.mbantu 3 16 48 

Sangat 

me.mbantu 

4 14 56 

Jumlah 30 104 

 

Dari nilai pe.rse .ntase. pada pe .rtanyaan te .rse .but dapat 

disimpulkan bahwa 86.7% se.bagian re.sponde .n me.nyatakan bahwa 

fitur inte.raktif AR aplikasi ini sangat me.mbantu pe.mbe.lajaran. 

Dari se.mua hasil jawaban kue.sione .r re.sponde .n, didapatkan 

nilai rata-rata hasil jawaban yang dapat dilihat pada table. dibawah. 

Tabel 4. 30 Nilai Rata-rata 

No pertanyaan Nilai persentase predikat 

1 81.7% Baik  

2 80% Baik  

3 83.3% Baik  

4 86.7% Baik  

5 86.7% Baik  

Total persentase 418.4% 
Baik 

Rata-rata 83.68 

Ke .t: 

• Sangat baik : 90-100% 

• Baik : 70-89% 

• Tidak baik : <70% 
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Dapat dilihat bahwa nilai rata-rata dari se .mua jawaban ke .lima 

pe .rtanyaan te.rse .but adalah 83.68%. Nilai rata-rata te.rse .but 

me.ndapat pre.dikat baik. 

Ole .h kare.na itu, disimpulkan bahwa se .be.lum me.nggunakan aplikasi, 

se .bagian siswa (73.3%) be.lum me.mpe.lajari siste.m tata surya se.cara me.ndalam, 

dan se .banyak (76.7%) ke.sulitan me.ngingat urutan plane.t, juga (60%) me.rasa 

bahwa pe .mbe.lajaran tata surya sulit dipahami. Se.bagian be.sar (90%) be .lum 

pe .rnah me.nggunakan me.dia pe.mbe.lajaran inte.raktif, hal ini me.nunjukkan bahwa 

siswa me .mbutuhkan pe.nde .katan pe.mbe.lajaran yang le.bih inte.raktif dan me.narik 

untuk me.mahami tata surya le.bih baik.  

Se .te.lah me.nggunakan aplikasi, te.rjadi pe.ningkatan dalam pe.mahaman dan 

minat be.lajar siswa. Se.banyak (83.3%) me .rasa aplikasi ini me.mbantu me.mpe.lajari 

tata surya, dan (86.7%) me.rasa se.nang me.nggunakannya. Tampilan aplikasi ini 

dinilai me.narik ole.h (81.7%) siswa, dan fitur AR inte.raktif dianggap sangat 

me.mbantu ole.h (86.7%). Ini me.nunjukkan bahwa aplikasi pe.mbe.lajaran ini 

be .rhasil me.ningkatkan pe.ngalaman be.lajar siswa dan me.mbuat pe.mbe.lajaran tata 

surya me.knjadi le.bih me.nye.nangkan dan mudah dime.nge .rti. 
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BAB V 

PENUTUP  

A. Kesimpulan 

Dari hasil pe.ne .litian dan pe.mbahasan skripsi ini pada bab se.be.lumnya, 

maka dapat ditarik ke.simpulan bahwa rancangan me.dia pe.mbe.lajaran inte.raktif 

siste .m tata surya, adalah se.bagai be.rikut: 

1. Pe .nulis be.rhasil me.mbuat se.buah aplikasi me.dia pe.mbe.lajaran siste.m tata 

surya yang inte.raktif dan dapat digunakan de .ngan baik. 

2. Aplikasi ini me.nggunakan Augme.nte.d Re.ality se.bagai me.dia inte.raktif. 

3. Pe .ngujian siste.m dilakukan de.ngan me.nggunakan dua me.tode., yakni 

pe .ngujian Black Box Te .sting dan White. Box Te .sting. Ke .dua pe .ngujian 

dilakukan de.ngan baik, yang me.nunjukan bahwa aplikasi dapat be.rfungsi 

de .ngan baik. 

4. Hasil dari kue.sione .r me.nunjukkan bahwa 90% re.sponde .n be.lum pe.rnah 

me.nggunakan me.dia pe.mbe.lajaran inte .raktif. Se.dangkan dari hasil 

pe .rhitungan koe.soine.r me .nunjukkan bahwa 83.68% re .sponde .n puas 

de .ngan aplikasi de.ngan pre.dikat baik.  
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B. Saran  

Pada pe.ne .litian ini pe.nulis men.nyadari bahwa masih ada be.be .rapa 

ke .kurangan yang masih pe.rlu dike.mbangkan dan pe .rlu dipe.rbaiki ole.h pe .ne .litian 

se .lanjutnya. Ole.h kare.na itu, pe.nulis me.miliki be.be .rapa saran untuk pe.ne .litian 

se .lanjutnya: 

1. Aplikasi ini dapat dike.mbangkan de.ngan pe .nambahan mate.ri te.rkait tata 

surya, se .pe .rti informasi te.rbaru te .ntang plane.t, atau fe.nomena luar angkasa 

lainnya. Hal ini akan me.mbuat aplikasi te.tap re.le .van dan me.narik bagi 

pe .ngguna. 

2. Aplikasi le.bih dile.ngkapi de.ngan le.bih banyak e.le.me .n inte.raktif, se.pe .rti 

kuis atau pe .rmainan yang menguji pe.mahaman pe.ngguna te .ntang tata 

surya. Ini bisa me.mbantu me.ningkatkan daya tarik dan pe.mahaman 

pe .ngguna te.rhadap mate.ri. 
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