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PRAKATA 

Bismillahirrahmanirrahim 

Dengan memanjatkan puji syukur kehadirat Allah Subhana Wa Ta’ala, yang 

senantiasa melimpahkan rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis bisa 

menyelesaikan penulisan skripsi ini dengan berjudul “ APLIKASI VISUALISASI 

INTERAKTIF TIGA DIMENSI (3D) UNTUK MEMPERMUDAH 

MEMAHAMI KERANGKA TULANG MANUSIA BERBASIS ANDROID” 
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Adapun skripsi ini dibuat dengan tujuan dan pemanfaatannya ini telah saya 
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sehingga dapat memperlancar penyelesaian skripsi ini. 
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kesalahan dan berbagai kendala yang dihadapi. Akan tetapi berkat dari pertolongan 

tuhan serta orang tua yang selalu  memberikan motivasi, doa, dukungan perhatian 

dan pengorbanan serta bantuan dari berbagai pihak maka penelitian ini dapat 

terselesaikan dengan baik. Sehingga, pada kesempatan ini penulis dengan penuh 

syukur  menyampaikan rasa hormat dan terima kasih yang sebesar-besarnya 

kepada: 

1. ALLAH Subhanahu Wa taala, Sebagai pencipta pencipta alam semesta dan 

pemilik segala ilmu pengetahuan. Puji syukur yaa Allah atas segala nikmat dan 

kekuatan yang telah Engkau berikan kepada hamba, hanya kepada-Mu hamba 

berserah diri dari segala skenario kehidupan. Segala daya dan upaya hanya 
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motivasi. 
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memberikan banyak saran dan masukan kepada penulis. 
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memberikan banyak saran dan masukan kepada penulis. 
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ABSTRAK 

MUAMMAR. Aplikasi Kerangka Tulang Manusia Berbasis Android (dibimbing 

oleh Ibu Marlina dan Pak Mugaffir Yunus). 

 

Pembelajaran kerangka tulang manusia melalui metode konvensional sering 

dianggap membosankan oleh siswa, sehingga diperlukan solusi inovatif untuk 

meningkatkan minat belajar. Teknologi Augmented Reality (AR) yang masih baru 

di kalangan siswa menawarkan potensi untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih menarik dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

aplikasi pembelajaran kerangka tulang manusia berbasis Android guna 

mempermudah siswa dalam mempelajari nama-nama tulang manusia beserta nama 

Latinnya serta informasi tambahan mengenai setiap tulang. Metode penelitian 

meliputi pengembangan aplikasi dengan menggunakan perangkat lunak Unity 

Editor, Blender, Visual Studio Code, dan EasyAR. Aplikasi ini dirancang dengan 

fitur interaktif dan dilengkapi informasi lengkap mengenai sistem kerangka tulang 

manusia. Pengujian dilakukan menggunakan pendekatan black box untuk 

memverifikasi fungsionalitas aplikasi dan white box untuk memastikan kode 

berjalan sesuai desain. Uji coba aplikasi juga melibatkan siswa untuk mengukur 

efektivitasnya dalam pembelajaran serta untuk memahami respons siswa terhadap 

teknologi AR. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan 

berfungsi dengan baik sesuai desain. Semua fitur berjalan lancar, termasuk 

antarmuka pengguna, fungsionalitas tombol, dan interaksi dengan informasi tulang. 

Berdasarkan hasil kuesioner, sebanyak 84,7% siswa memberikan tanggapan positif 

terhadap aplikasi, meskipun sebagian besar awalnya belum familiar dengan 

teknologi AR. Kesimpulannya, aplikasi pembelajaran kerangka tulang manusia 

berbasis Android dengan teknologi AR efektif dalam meningkatkan minat dan 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. 

Kata Kunci: Android, Augmented reality, kerangka, Unity, visualisasi 3D 
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ABSTRACT 

MUAMMAR. Android-Based Human Skeletal System Application (supervised by 

Mrs. Marlina and Mr. Mugaffir Yunus). 

 

Learning the human skeleton through conventional methods is often considered 

boring by students, so innovative solutions are needed to increase interest in 

learning. Augmented Reality (AR) technology, which is still new among students, 

offers the potential to create a more interesting and interactive learning experience. 

This study aims to develop an Android-based human skeleton learning application 

to make it easier for students to learn the names of human bones along with their 

Latin names and additional information about each bone. The research method 

includes application development using Unity Editor, Blender, Visual Studio Code, 

and EasyAR software. This application is designed with interactive features and is 

equipped with complete information about the human skeleton system. Testing is 

carried out using a black box approach to verify the functionality of the application 

and a white box to ensure the code runs according to design. The application trial 

also involved students to measure its effectiveness in learning and to understand 

student responses to AR technology. The results of the study showed that the 

developed application functioned well according to design. All features ran 

smoothly, including the user interface, button functionality, and interaction with 

bone information. Based on the results of the questionnaire, 84.7% of students gave 

a positive response to the application, although most of them were initially 

unfamiliar with AR technology. In conclusion, the Android-based human skeleton 

learning application with AR technology is effective in increasing students' interest 

and understanding of the learning material. 

Keywords: Android, Augmented Reality, Human, Unity, 3D Visualization 
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