
SKRIPSI 

RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN 

TATA SURYA DENGAN AUGMENTED REALITY 

BERBASIS ANDROID 

Disusun oleh:  

Muhammad Afriandi 

NIM 19106050004 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI  

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALIJAGA 
YOGYAKARTA 

2023 



 
 

i 
 

 
SURAT PENGESAHAN TUGAS AKHIR 

 
  

KEMENTERIAN AGAMA 
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALIJAGA 

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI 
Jl. Marsda Adisucipto Telp. (0274) 540971 Fax. (0274) 519739 Yogyakarta 55281 

 

PENGESAHAN TUGAS AKHIR 
Nomor : B-179/Un.02/DST/PP.00.9/01/2023 

 
Tugas Akhir dengan judul : RANCANG BANGUN APLIKASI TATA SURYA DENGAN AUGMENTED 

REALITY BERBASIS ANDROID 

yang dipersiapkan dan disusun oleh: 

Nama : MUHAMMAD AFRIANDI 
Nomor Induk Mahasiswa 19106050004 
Telah diujikan pada : Rabu, 11 Januari 2023 
Nilai ujian Tugas Akhir : A- 

dinyatakan telah diterima oleh Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

 
TIM UJIAN TUGAS AKHIR 

Ketua Sidang 

 
Ir. Aulia Faqih Rifa'i, M.Kom. 
SIGNED 

 
Valid ID: 63c8a29d43128 

 
 
 
 

 
Valid ID: 63c6643f77212 

Penguji I 

 
Dr. Agung Fatwanto, S.Si., M.Kom. 
SIGNED 

 

 
Valid ID: 63c60234f05d1 

Penguji II 

 
Mandahadi Kusuma, M.Eng. 
SIGNED 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1/1 19/01/2023 

 

 
Valid ID: 63c8dfd47ed26 

Yogyakarta, 11 Januari 2023 
UIN Sunan Kalijaga 
Dekan Fakultas Sains dan Teknologi 

 
Dr. Dra. Hj. Khurul Wardati, M.Si. 
SIGNED 



 
 

ii 
 

SURAT PERNYATAAN KEASLIAN/BEBAS PLAGIASI 

  



 
 

iii 
 

SURAT PERSETUJUAN SKRIPSI/TUGAS AKHIR   



 
 

iv 
 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

Atas karunia Allah SWT skripsi ini penulis persembahkan kepada: 

 

Drs. Rokhmat dan Erningsih, BA 

Selaku orang tua tercinta 

 

Bakhtiar Alfan, S.I.Kom, Faizah Agustina Putri, S.Pd 

Lukluk Sihjati, S.IP 

Selaku kakak tersayang 

 

Siti Nurrohmah 

Seseorang yang selalu mendukung dari NOL 

hingga saat ini dan masa yang akan datang 

 

Semua sahabat dan teman seperjuangan 

Yang selalu memberikan dukungan tak terbatas untuk penulis 

 

Dan 

Almamater tercinta 

 

Program Studi Teknik Informatika 

Fakultas Sains dan Teknologi 

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

  



 
 

v 
 

LEMBAR PEDOMAN PENGGUNAAN SKRIPSI 

Skripsi ini tidak dipublikasikan, tetapi tersedia di perpustakaan dalam lingkungan 

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, diperkenankan dipakai sebagai referensi 

kepustakaan, tetapi pengutipan harus seizin penyusun, dan harus menyebutkan 

sumbernya sesuai dengan kebiasaan ilmiah. Dokumen skripsi ini merupakan hak 

milik UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

  



 
 

vi 
 

KATA PENGANTAR 

Assalamu’alaikum Wr.Wb. 

Puji dan syukur penulis haturkan kehadirat Allah SWT, karena berkat 

rahmat dan hidayah-Nya saya dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Rancang 

Bangun Aplikasi Pembelajaran Tata Surya Dengan Augmented Reality Berbasis 

Android”. 

Skripsi ini dibuat untuk memenuhi tugas akhir perkuliahan dan sebagai salah satu 

persyaratan untuk memperoleh gelar Sarjana Strata 1 di Program Studi Teknik 

Informatika Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga 

Yogyakarta.   

Penulis menyadari bahwa skripsi masih jauh dari sempurna. Oleh karena 

itu, penulis berharap dapat belajar lebih banyak dalam mengimplementasikan ilmu 

yang didapatkan. Skripsi ini tentunya tidak lepas dari bimbingan, masukan, dan 

arahan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini saya ingin 

mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Bapak Prof. Dr. Phil. Al Makin, S.Ag., MA., selaku Rektor Universitas 

Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

2. Ibu Dra. Hj. Khurul Wardati, M.Si., selaku Dekan Fakultas Sains dan 

Teknologi. 

3. Ir. Sumarsono, S.T., M.Kom. sebagai dosen pembimbing akademik yang 

telah membimbing dan mengarahkan saya selama kuliah. 

4. Ir. Aulia Faqih Rifa’I, M.Kom. sebagai dosen pembimbing skripsi yang 

telah meluangkan waktu memberikan dukungan, bimbingan dan 

motivasi dalam menyelesaikan skripsi ini. 

5. Ir. Maria Ulfah Siregar, S.Kom., MIT., Ph.D. sebagai Ketua Program 

Studi Teknik Informatika yang telah memberikan dukungan selama masa 

perkuliahan di Teknik Informatika UIN Sunan Kalijaga. 



 
 

vii 
 

6. Orangtua tercinta, Drs. Rokhmat dan Erningsih, BA. 

7. Kakak saya Bakhtiar Alfan, S.I.Kom, Faizah Agustina Putri, S.Pd, 

Lukluk Sihjati, S.IP yang telah mendoakan, memberikan dukungan dan 

memotivasi dalam menyelesaikan skripsi ini.  

8. Siti Nurrohmah yang telah menemani saya dari NOL hingga sekarang 

dan masa yang akan datang. 

9. Teman-teman seperjuangan yang membantu dan mendukung saya. 

10. Semua pihak yang telah membantu dan tidak dapat disebutkan satu 

persatu. 

Saya berharap semoga Tuhan Yang Maha Esa mengaruniakan rahmat dan 

hidayah-Nya kepada mereka semua. Semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi kita 

semua. 

Wassalamu’alaikum Wr. Wb. 

  Yogyakarta, 4 Januari 2023 
Penulis, 
Muhammad Afriandi 

 
  



 
 

viii 
 

ABSTRAK 
Pendidikan adalah pondasi bagi generasi bangsa yang harus dijaga agar 

mampu bersaing di lingkup nasional maupun internasional. Penyajian materi saat 

ini masih banyak yang bersifat manual dan masih menggunakan media seperti 

papan tulis, gambar, dan alat peraga. Dalam pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

terdapat berbagai materi yang diajarkan, salah satunya pelajaran mengenai Tata 

Surya. Media pembelajaran yang mampu menampilkan objek visual 3 dimensi 

dapat dibangun dengan memanfaatkan teknologi Marker Augmented Reality yang 

diaplikasikan dalam perangkat smartphone. Metode yang digunakan untuk 

pengembangan aplikasi Augmented Reality Tata Surya berbasis Android ini adalah 

dengan menggunakan metode prototype yang memiliki lima tahapan. Tahapan 

tersebut adalah Requirements Gathering and Analysis, Quick Design, Build, 

Prototype, User Evaluation, Refining Prototype dan Implement Product and 

Maintain. Penelitian ini memanfaatkan teknologi marker AR dengan membangun 

media pembelajaran tata surya berbasis android. Aplikasi ini dibangun dengan 

menggunakan Unity 3D dan ekstensi Vuforia dengan Bahasa pemrograman C#. 

 
Kata kunci: Augmented Reality, Tata Surya, Android 
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ABSTRACT 
The nation’s generation must be protected in order to compete in national 

and international scope for fundamental education. In the present, presentation is 

still done manually and using several media which are board, picture, and 

properties. There are many chapters taught in Natural Science subject, for example 

solar system. Learning media that displays 3D object visuals could be built by 

installing Marker Augmented Reality applied in smartphone. Prototype method 

which has 5 stages was adopted to develop Solar System Augmented Reality for 

Android based. Those stages are Requirements Gathering and Analysis, Quick 

Design, Build, Prototype, User Evaluation, Refining Prototype dan Implement 

Product and Maintain. This research utilizes marker AR technology by building 

learning media about solar system for android base. The application was built by 

using Unity 3D and the Vuforia extension with the C# programming language. 

Key Word: Augmented Reality, Solar System, Android 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

1.1 LATAR BELAKANG 

Pendidikan adalah pondasi bagi generasi bangsa yang harus dijaga agar 

mampu bersaing di lingkup nasional maupun internasional. Pendidikan yang baik 

adalah Pendidikan yang terencana sejak dini sesuai dengan UU SISDISNAS No.20 

tahun 2003 yang menyatakan bahwa Pendidikan merupakan suatu usaha yang 

dilakukan secara sadar dan terencana untuk menciptakan suasana dan proses 

pembelajaran bagi peserta didik secara aktif mengembangkan potensi yang melekat 

pada dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, akhlak yang baik, 

pengendalian diri, kecerdasan, dan keterampilan. Bentuk objek biasanya berupa 

materi yang ada di sekitar kita, ada yang mudah dipahami dan ada yang tidak, 

sehingga diperlukan alat peraga sebagai media pengganti objek sesungguhnya. 

Dalam pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam terdapat berbagai materi yang 

diajarkan, salah satunya pelajaran mengenai Tata Surya. Materi pelajaran Tata 

Surya umumnya diberikan pada siswa tingkat dasar dan menengah. Tata surya 

merupakan sekumpulan benda langit mulai dari bintang yang disebut Matahari dan 

semua benda yang terikat oleh gravitasinya, salah satunya adalah planet bumi.  

Penyajian materi saat ini masih banyak yang bersifat manual dan masih 

menggunakan media seperti papan tulis, gambar, dan alat peraga (Triwahyudi et al., 

2017). Oleh karena itu, biasanya disampaikan dengan menggunakan buku yang 

berupa gambar dan teks dengan penjelasan teori. Kurangnya media dan alat peraga 

yang dimiliki oleh sebuah instansi Pendidikan, akan membuat proses pembelajaran 

tidak berjalan maksimal. Meskipun begitu berbagai teknologi dapat dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran yang dapat menampilkan objek visual 3 dimensi 

sebagai alat peraga. 

Media pembelajaran yang mampu menampilkan objek visual 3 dimensi dapat 

dibangun dengan memanfaatkan teknologi marker augmented reality yang 

diaplikasikan dalam perangkat smartphone. Pemanfaatan smartphone dalam 

pembelajaran oleh siswa yang belum optimal dapat berpengaruh terhadap prestasi 

siswa (Faqih Rifa A et al., 2019). seperti pada penelitian (Mustaqim, 2016). Pada 
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penelitian tersebut membahas marker augmented reality sebagai media 

pembelajaran.  

Teknologi augmented reality dapat memvisualisasikan objek maya dua 

dimensi maupun tiga dimensi pada objek nyata secara real-time. Pada teknologi ini 

dibutuhkan marker untuk mengenali dan mendeteksi objek. Teknik ini sangat cocok 

untuk permasalahan diatas dapat mempermudah tenaga pengajar maupun siswa 

untuk mendapat informasi tentang materi planet tata surya yaitu cukup 

memposisikan kamera handphone andorid terhadap marker yang telah di siapkan 

lalu pada layar akan muncul informasi tentang tata surya. 

Diharapkan dengan adanya media pembelajaran tata surya augmented reality 

berbasis android ini akan membuat pembelajaran tata surya lebih menarik dan 

mudah dipahami oleh siswa, khususnya siswa sekolah dasar. Pengajar lebih mudah 

dalam menerangkan materi tata surya kepada siswa dengan belajar sambil bermain 

menggunakan augmented reality. 

1.2 RUMUSAN MASALAH 

 Berdasarkan latar belakang diatas, perumusan masalah yaitu “Bagaimana 

cara membangun aplikasi pembelajaran tata surya dengan Augmented Reality 

berbasis android?” 

1.3 BATASAN MASALAH 

 Didalam penelitian ini, ada beberapa Batasan masalah yang ditambahkan 

yaitu sebagai berikut: 

a. Memanfaatkan Marker sebagai tempat munculnya objek visual 3 dimensi. 

b. Menginformasikan Planet Tata Surya pada setiap marker augmented reality 

yang berbeda. 

c. Aplikasi ini membutuhkan smartphone berkamera sebagai pendeteksi marker. 

d. Aplikasi ini dapat dijalankan pada smartphone dengan sistem operasi Android 

minimal Oreo 8.0 (API Level 26). 
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e. Perancangan aplikasi ini hanya untuk perangkat berbasis Android. Software 

yang digunakan dalam perancangan dan pembuatan aplikasi ini adalah : 

• Unity 3D 

• Blender 3D 

• Vuforia 

• Corel draw 

• Visual Studio Code 
 
1.4 TUJUAN PENELITIAN 

 Tujuan dari penulisan tugas akhir ini yaitu untuk membangun aplikasi 

pembelajaran tata surya dengan augmented reality berbasis android. 

1.5 MANFAAT PENELITIAN 

1. Bagi Penulis 

a. Mampu memahami secara rinci pengetahuan tentang planet tata surya 

dengan memanfaatkan teknologi augmented reality menggunakan media 

visual 3 dimensi sebagai alternatif media pembelajaran. 

b. Mampu menerapkan pembuatan aplikasi augmented reality tata surya 

menggunakan metode prototype berbasis android 

2. Bagi Pengguna 

a. Menyediakan informasi tentang planet tata surya dalam objek visual 3 

dimensi. 

b. Membantu pengguna dalam mempelajari planet tata surya dengan media 

yang menarik, inovatif, dan interaktif. 
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BAB VII 
PENUTUP 

 
7.1 KESIMPULAN 

Berdasarkan dari hasil pengujian aplikasi yang telah dilakukan oleh penulis, 

pembuatan aplikasi pembelajaran tata surya Augmented Reality dengan metode 

prototype ini berjalan sesuai dengan perencanaan, yaitu dapat menampilkan objek 

3D dengan baik dan berisi materi tata surya untuk pembelajaran dengan target usia 

antara 5 (lima) tahun sampai dengan 17 (tujuh belas) tahun. Proses pelaksanaan 

penelitian pembuatan aplikasi Tata Surya Augmented Reality ini berjalan dengan 

lancar dan sesuai perencanaan awal. 

7.2 SARAN 

Saran yang diberikan sesuai dengan adanya penelitian yang telah dilakukan adalah:  

1. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan untuk mengembangkan materi agar 

lebih kompleks. 

2. Menambahkan marker untuk memunculkan objek 3D agar lebih bervariasi. 

3. Dapat menambahkan fitur latihan soal, agar pengguna dapat lebih paham 

tentang materi tata surya. 
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