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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kemajuan teknologi yang berkembang sangat pesat secara tidak langsung 

telah memengaruhi segala aspek kehidupan manusia, baik dalam bidang politik, 

ekonomi, budaya, bahkan dalam bidang pendidikan. Kemajuan teknologi adalah 

suatu hal yang tidak bisa kita hindari pada zaman yang sudah modern seperti saat 

ini, karena semakin majunya ilmu pengetahuan maka semakin maju pula 

perkembangan teknologi. Kemajuan teknologi telah memungkinkan terciptanya 

lingkungan belajar global yang berhubungan dengan jaringan yang menempatkan 

siswa di tengah-tengah proses pembelajaran, dikelilingi oleh berbagai sumber 

belajar dan layanan belajar elektronik. Dengan berkembangnya teknologi informasi 

dunia pendidikan mulai memperlihatkan perubahan yang cukup signifikan. Ada 

beberapa manfaat yang diperoleh dari perkembangan teknologi, yaitu pembelajaran 

akan lebih efektif dan menarik, dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 

malalui media visual/audio visual, penggunaan waktu akan lebih efisien, dan 

menciptakan suasana baru dalam proses pembelajaran (Amin & Nia, 2019). 

Augmented Reality (AR) merupakan sebuah teknik untuk menggabungkan dunia nyata 

dengan dunia lain, dan memungkinkan sebuah objek di dunia maya ditampilkan dengan objek lain 

di dunia nyata secara bersamaan. Aryani (2019) Augmented Reality merupakan sebuah teknologi 

yang dapat menghubungkan objek 3D maupun 2D ke dalam lingkungan nyata menggunakan media 

webcam. AR memberikan gambaran kepada pengguna tentang penggabungan dunia nyata dengan 

dunia maya dilihat dari tempat yang sama, Penggunaan AR sangat menarik dan memudahkan 

penggunanya dalam mengerjakan sesuatu hal. Teknologi AR dapat digunakan oleh guru sebagai 

media pembelajaran dalam menjelasakan materi kepada siswa. Dalam kondisi ini penggunaan media 

pembelajaran dapat meningkatkan efesiensi proses mutu hasil belajar mengajar. 

SDN 24 kampung Tangnga merupakan salah satu SD negeri yang ada di 

Kabupaten Luwu Provinsi Sulawesi Selatan. Dimana dalam melakukan 

kewajibannya sebagai salah satu organisasi pendidikan tentunya memerlukan 

metode pembelajaran yang efektif dan efisien. Proses pembelajaran harus dilakukan  

dengan baik agar mendapatkan hasil sebagaimana yang di harapkan. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan penulis di SDN 

24 Kampung Tangnga Kabupaten Luwu, dalam proses kegiatan belajar mengajar 
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guru menggunakan metode ceramah dan presentasi, dengan berkembangnya 

teknologi saat ini guru harus beradaptasi dengan adanya perkembangan teknologi 

yang cukup pesat dan memanfaatkanya dengan semaksimal mungkin sebagai 

sarana pembelajaran untuk menunjang kualitas belajar siswa.  Untuk mencapai 

Pendidikan yang baik harus melewati proses pembelajaran yang berkualitas, 

mencakup semua mata pelajaran termasuk Ilmu Pengetahuan Alam. Salah satu 

materi pada pembelajaran IPA adalah materi tata surya. Materi tata surya ini bersifat 

teoritis dan abstrak yang menuntut siswa dapat mendeskripsikan benda-benda langit 

yang ada pada tata surya. Oleh karena itu, diperlukan sebuah inovasi baru dalam 

proses pembelajaran pada SDN 24 kampung Tangnga Kabupaten Luwu.  

Berkembangnya teknologi saat ini guru harus beradaptasi dengan adanya 

perkembangan teknologi yang cukup pesat dan memanfaatkanya dengan 

semaksimal mungkin sebagai sarana pembelajaran untuk menunjang kualitas 

belajar siswa. Rancangan aplikasi pemodelan objek 3D berbasis augmented reality 

dapat menjadi inovasi baru dalam meningkatkan proses belajar mengajar agar 

tercapainya proses belajar yang maksimal. Pemodelan objek 3D berbasis 

augmented reality ini mempresentasikan pengenalan tata surya menjadi objek maya 

berupa gambar 3D. dengan menggunakan pemodelan objek 3D berbasis augmented 

reality dapat membantu siswa memahami materi tentang pengenalan tata surya 

dengan cara yang lebih menyenangkan, mudah dan menarik sehingga merangsang 

keaktifan siswa untuk mengembangkan kemampuannya. 

Berdasarkan paparan yang telah dijelaskan di atas maka penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian tentang ”Rancang Bangun Aplikasi Pemodelan Objek 3D 

Pengenalan Tata Surya Berbasis Augmented Reality pada SDN 24 Kampung 

Tangnga Kabupaten Luwu”. 

1.2 Rumusan masalah 

Bersadarkan uraian di latar belakang, maka rumusan masalah yang dapat 

diangkat dalam penelitian ini adalah “Bagaimana merancang dan membangun 

sebuah aplikasi pemodelan Objek 3D pengenalan tata surya berbasis Augmented 

Reality pada SDN 24 Kampung Tangnga Kabupaten Luwu?”. 
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1.3 Tujuan penelitian 

Tujuan yang hendak dicapai oleh penulis dalam penelitian ini adalah untuk 

merancang dan membangun sebuah aplikasi pemodelan Objek 3D pengenalan tata 

surya berbasis Augmented Reality pada SDN 24 Kampung Tangnga Kabupaten 

Luwu. 

1.4 Manfaat penelitian 

Penyusunan skripsi penelitian ini diharapkan dapat memeberikan manfaat 

bagi perkembangan terhadap teknologi, baik terhadap dunia akademik sekolah, 

masyarakat maupun penyusunan skripsi ini sendiri. 

1. Manfaat terhadap penulis 

Sebagai sarana dalam mengaplikasikan ilmu yang telah penulis peroleh 

selama dibangku perkuliahan dan dapat melatih diri dalam merancang dan 

menbangun sebuah aplikasi. 

2. SDN 24 Kampung Tangnga Kabupaten Luwu  

Demikian dengan adanya aplikasi lebih mempermudah pihak SDN 24 

Kampung Tangnga Kabupaten Luwu dalam proses pembelajaran serta memberikan 

manfaat positif bagi siswa SDN 24 Kampung Tangnga Kabupaten Luwu dalam 

memahami materi pengenalan tata surya. 

3. Manfaat terhadap dunia Akademik 

Memberikan gambaran bagaimana mengoptimalkan penyebarluasan 

informasi dan pembuatan sebuah produk dengan menggunakan teknologi komputer 

serta dapat mengetahui kemampuan mahasiswa dalam menerapkan ilmunya 

sebagai bahan evaluasi dan juga memeberikan gambaran tentang kesiapan 

mahasiswa dalam menghadapi dunia kerja nyata yang sebenarnya. 

1.5 Batasan penelitian 

Batasan penelitian adalah ruang lingkup atau batasan permasalahan yang 

diteliti sehingga pembahasan tidak meluas serta penelitian yang dilakukan dapat 

difokuskan pada masalah yang ditentukan. Adapun batasan penelitian dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Aplikasi yang akan dibuat menggunakan Software Unity serta aplikasi 

pendukung lainnya. 
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2. Aplikasi pemodelan objek 3D berbasis augmented reality ini digunakan pada 

SDN 24 Kampung Tangnga Kabupaten Luwu. 

3. Aplikasi ini hanya berfokus pada pengenalan tata surya dalam bentuk sebuah 

aplikasi pembelajaran berbasis augmented reality dan diharapkan akan 

diterapkan oleh guru SDN 24 Kampung Tangnga Kabupaten Luwu untuk 

pengetahuan IPA yang lebih baik. 

4. Metode pengujian yang digunakan pada aplikasi adalah pengujian Black Box 

testing dan pengujian ahli. 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Kajian Teori 

Pada bagian ini akan dipaparkan mengenai teori-teori dari beberapa sumber 

yang menjadi referensi akan digunakan pada pembahasan dalam penulisan skripsi 

ini, berdasarkan dengan kajian teori, peneliti dapat menjelaskan maksud dari pada 

arah penelitian yang dilakukan. Teori adalah seperangkat definisi yang berguna 

untuk menjelaskan fenomena secara sistematik. Untuk lebih mudah memahami dan 

mencari pemecahan masalah dalam skripsi ini maka diisikan teori-teori pendukung 

yang berhubungan dengan judul. 

1. Rancang Bangun 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia kata rancang berarti mengatur 

segala sesuatu sebelum bertindak mengerjakan atau melakukan sesuatu untuk 

merencanakan. Sedangkan kata bangun berarti sesuatu yang didirikan atau berdiri 

(Departemen Pendidikan Nasional, 2015).  

Rancang merupakan serangkaian prosedur untuk menerjemahkan hasil 

analisis dari sebuah sistem kedalam bahasa pemrograman untuk mendeskripsikan 

dengan detail bagaimana komponen-komponen system diimplementasikan. 

Sedangkan pengertian bangun atau pembangunan system adalah kegiatan 

menciptakan baru maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah ada baik 

secara keseluruhan maupun sebagian (Pressman, 2016). 

Rancang bangun sangat berkaitan dengan perancangan sistem yang 

merupakan satu kesatuan untuk merancang dan membangun sebuah aplikasi. 

Menurut Sutabri (2017) perancangan sistem adalah penentuan proses dan data yang 

diperlukan oleh sistem baru. Jika sistem itu berbasis komputer, rancangan dapat 

menyertakan spesifikasi jenis peralatan yang akan digunakan. Sedangkan Jogiyanto 

(2016) menjelaskan bahwa perancangan sistem dapat didefinisikan sebagai 

gambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa 

elemen yang terpisahkan kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi.  

Nur, dkk., (2018) berpendapat bahwa rancang bangun adalah kegiatan 

menerjemahkan hasil analisa ke dalam bentuk paket perangkat lunak kemudian 

mencipatakan sistem tersebut ataupun memperbaiki sistem yang sudah ada, rancang 
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bangun adalah penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan 

dari beberapa elemen yang terpisah kedalam suatu kesatuan yang utuh dan 

berfungsi. Tujuan dari perancangan sistem yaitu untuk memenuhi kebutuhan para 

pemakai sistem dan memberikan gambaran yang jelas dan rancang bangun yang 

lengkap kepada programer. Kedua tujuan ini lebih berfokus pada perancangan atau 

desain sistem yang terinci yaitu pembuatan rancang bangun yang jelas dan lengkap 

yang nantinya digunakan untuk pembuatan program komputernya.  

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa rancang bangun 

system merupakan kegiatan menterjemahkan hasil analisa kedalam bentuk paket 

perangkat lunak kemudian menciptakan sistem tersebut atau memperbaiki sistem 

yang ada. Rancang bangun berarti merencanakan atau mendesain sesuatu yang akan 

dibuat atau sebagai cara dalam menyusun susunan yang merupakan suatu wujud 

dan struktur. 

2. Aplikasi 

Aplikasi berasal dari kata application yang artinya penerapan, penggunaan. 

Secara istilah aplikasi adalah program siap pakai yang direka untuk melaksanakan 

suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain dan dapat digunakan oleh 

sasaran yang dituju (Azis, 2018).  

Menurut Jogiyanto (dalam Santoso dan Rahman, 2015) aplikasi adalah suatu 

program yang memiliki perintah untuk dapat mengolah suatu data. Aplikasi 

memiliki berbagai atribut yang terdiri dari beberapa kolom-kolom form yang 

dibangun dengan baik agar membentuk suatu tampilan yang menarik sehingga 

dapat membuat pengguna mudah dalam pengopersaiannya.  

Aplikasi merupakan suatu perangkat lunak yang ditanamkan ke dalam 

komputer yang memiliki berbagai perintah untuk dapat melakukan bentuk 

pekerjaan sesuai dengan instruksi yang dilakukan oleh pengguna (Santoso dan 

Rahman, 2015). 

Aplikasi adalah program siap pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan 

perintah-perintah dari pengguna apliksi tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil 

yang lebih akurat sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut, aplikasi 

mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang menggunakan salah satu tehnik 
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pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah komputansi yang 

diinginkan atau diharapkan maupun data yang diharapkan. (Refni & Yuda, 2020)  

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah 

perangkat lunak yang diciptakan dengan berbagai komponen atribut yang sesuai 

dengan pengguna agar dapat membantu pengguna dalam mengolah setiap data agar 

menghasilkan input dan output. 

3. Objek 3D (Tiga Dimesi) 

Objek 3D merupakan suatu manipulasi objek yang memiliki panjang, lebar 

da tinggi atau menggunakan 3 sumbu kordinat yaitu x, y dan z. objek 3D tampak 

begitu nyata dikarenakan dia buat dari hal yang nyata dan objek 3D ini marak 

digemari semua kalangan, dikarenakan effect yang tajam dan resolusi warna yang 

tinggi membuat tampilan 3D jadi lebih nyata dan indah. Akan tetapi tidak banyak 

orang yang tau bagaimana cara pembuatannya dan pengetahuan tersebut sulit di 

dapat. Istilah atau pengertian grafik 3D adalah sebuah gambar, garis, lengkungan, 

dan sebagainya yang memiliki titik-titik yang menghubungkan menjadi sebuah 

bentuk 3D (Muhammad, 2019). 

Sultan, dkk., (2022) berpendapat bawha objek 3D adalah gambar animasi 3D 

yang mempunyai bentuk, volume, dan ruang. Animasi 3d memiliki sumbu X, Y dan 

Z perbedaan yang diberikan oleh animasi 3D adalah adanya efek kedalaman. 

Animasi 3D dapat didefinisikan sebagai animasi yang dapat dilihat dari berbagai 

sudut pandang (point of view). 

Objek 3D adalah benda tau objek manipulasi yang memiliki ukuran panjang, 

lebar, dan tinggi. Objek 3D terlihat begitu nyata karena terbuat dari benda nyata 

karena terbuat dari benda nyata dan objek 3D ini populer di semua kalangan, karena 

efek tajam dan resolusi warna yang tinggi membuat tampilan 3D terlihat lebih nyata 

dan indah. Karakteristik 3D, mengacu pada tiga dimensi spasial, bahwa 3D 

menunjukkan suatu titik koordinat Cartesian X, Y dan Z (Adhitya, dkk., 2021). 

Berdasarkan dari pengertian beberapa ahli di atas maka objek 3D adalah 

gambar yang dapat bergerak yang muncul dalam ruang tiga dimensi yang 

dituangkan kedalam bentuk visual nyata. 3D adalah gambar yang dapat dilihat dari 

segala arah karena memiliki 3 sumbu yakni sumbu X, Y dan Z. 
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4. Tata Surya 

Tata surya adalah suatu sistem yang terdiri atas matahari sebagai pusat dan 

planet–planet yang mengelilinginya pada orbit masing–masing serta benda–benda 

langit lainnya. Alam semesta begitu luas, terdapat banyak sistem orbit planet. 

Sementara pada susunan tata surya menempatkan sebagai matahari sebagai pusat 

yang dikelilingi oleh planet–planet yang membentuk orbital. Menurut teori 

Bigbang, sistem tata surya (solar system) terbentuk dari sebuah dentuman besar. 

Matahari adalah bintang terbesar yang mampu memancarkan cahaya. Sementara 

pecahan-pecahan tersebut membentuk planet dan benda langit lainnya. Matahari 

adalah pusat dari gugusan planet, yang juga terdiri dari delapan planet, berbagai 

satelit reguler, komet, batuan luar angkasa, dan ribuan bintang jatuh. Matahari 

adalah satu-satunya benda agung dengan cahayanya sendiri. Kesan siang hari 

menciptakan pelepasan cahaya, seperti yang terjadi pada tubuh ilahi lainnya (Diah 

dan Listiana 2018). 

Tata surya adalah kumpulan benda langit yang terdiri atas sebuah bintang 

yang disebut matahari dan semua objek yang terikat oleh gaya gravitasinya. Adapun 

objek tersebut termasuk Planet, komet, meteoroid, dan asteroid yang mengorbit 

matahari. Menurut Abdullah (2006), tata surya merupakan sistem matahari dan 

kumpulan benda-benda angkasa yang terikat hukum gravitasi pada matahari. Saat 

ini tata surya beranggotakan delapan planet (dan 162 bulannya), planet kerdil 

(dwarf planet), asteroit, meteorit, komet, dan debu angkasa. Sejak tahun 1930 

sampai 2006 tata surya kita beranggotakan sembilan planet. Karena status Pluto 

berubah menjadi planet kerdil sejak 24 Agustus 2006 sesuai keputusan IAU 

(International Astronomical Union), akhirnya jumlah planet dalam tata surya 

berkurang menjadi delapan. Ada delapan planet dalam sistem tata surya. Nama 

planet berdasarkan urutan kedekatannya dengan matahari adalah Merkurius, Venus, 

Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus.  

Planet Merkurius, Venus, Mars, Jupiter, dan Saturnus dapat dilihat dengan 

mata telanjang dan telah dikenal sejak lama. Planet Uranus dan Neptunus 

ditemukan setelah manusia mampu membuat teleskop. Planet Uranus ditemukan 

tanggal 13 Maret 1781 oleh astronom Jerman-Inggris, Sir William Herschel (1738-

1822). Keberadaan planet Neptunus dihitung secara matematis oleh Urbain Jean 

http://bind.umsu.ac.id/
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Joseph Leverrier (1811-1877) dari Perancis dan John Couch Adams (1819-1892) 

dari Inggris. Keberadaan planet Neptunus berdasarkan pengamatan dengan teleskop 

dilakukan oleh Johann Gottfried Galle tanggal 23 September 1846. Sebagaimana 

kita ketahui berdasarkan keputusan IAU pada tanggal 24 Agustus 2006, kita telah 

meninggalkan anggapan bahwa Pluto merupakan planet. 

Pluto yaing ditemukain Februairi 1930 oleh Clyde Williaim Tombaiugh (1906-

1997), gugur sebaigaii plainet kairenai tidaik memenuhi syairait teraikhir. Bendai 

aingkaisai yaing hainyai memenuhi tigai syairait pertaimai sebuaih plainet dikaitegorikain 

sebaigaii plainet kerdil. Peredairain plainet mengelilingi maitaihairi disebut revolusi.  

Waiktu yaing diperlukain plainet untuk mengelilingi maitaihairi sebainyaik saitu kaili 

disebut kailai revolusi. Selaiin berevolusi, ternyaitai plainet jugai berputair paidai 

porosnyai. Perputairain plainet paidai porosnyai disebut rotaisi. Semuai plainet beredair 

mengelilingi maitaihairi dengain airaih yaing saimai.  Jikai kitai beraidai di aitais kutub utairai 

bumi dain melihait ke baiwaih, maikai taimpaik plainet-plainet bergeraik dengain airaih 

berlaiwainain putairain jairum jaim (seperti geraik sekrup saiait diputair keluair).  

AIkibait dairi rotaisi dain revolusi bumi, sebaigaii berikut: 

a. AIkibait rotaisi Bumi: Pergaintiain siaing dain mailaim di bumi, perbedaiain waiktu 

b. AIkibait revolusi Bumi: Pergaintiain musim, perbedaiain laimainyai siaing dain 

mailaim, taihun kaibisait 

c. AIkibait rotaisi Bulaini: Faise bulain, paisaing surut aiir laiut 

d. AIkibait revolusi Bumi: Bulain purnaimai dain gerhainai bulain, bulain bairu dain 

gerhainai maitaihairi, pengairuh paidai paisaing surut 

Berdaisairkain pernyaitaiain tersebut di aitais maikai daipait disimpulkain tata surya 

adalah sistem yaing terdiri aitais Maitaihairi sebaigaii pusaitnyai dain bendai-bendai laingit 

laiinnyai yaing terikait oleh gaiyai graivitaisinyai. Bendai-bendai laingit tersebut aidailaih 

plainet-plainet, saitelit-saitelit plainet, aisteroid, komet, meteoroid. Taitai suryai 

terbentuk sekitar 4,6 miliar tahun yang lalu dari awan gas dan debu kosmik. Tata 

surya merupakan salah satu dari miliaran sistem bintang yang ada di galaksi Bima 

Sakti. Tata surya penting untuk dipelajari karena menjadi contoh sistem bintang 

yang dapat diamati secara langsung oleh manusia. 

5. AIugmented Reaility  

  Augmented reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua 
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dimensi dain aitaiupun tigai dimensi ke dailaim sebuaih lingkungain nyaitai lailu 

memproyeksikain bendai-bendai maiyai tersebut secairai reailitais dailaim waiktu nyaitai. 

Reailitais tertaimbaih daipait diaiplikaisikain untuk semuai inderai, termaisuk pendengairain, 

sentuhain, dain penciumain. Selaiin digunaikain dailaim bidaing-bidaing seperti kesehaitain, 

militer, industri mainufaiktur maiupun duniai pendidikain. Teknologi AIR ini daipait 

menyisipkain suaitu informaisi tertentu ke dailaim duniai maiyai dain menaimpilkainnyai di 

duniai nyaitai dengain baintuain perlengkaipain seperti webcaim, komputer, HP AIndroid, 

maiupun kaicaimaitai khusus. Implementaisi teknologi aiugmented reaility dailaim 

pembelaijairain interaiktif telaih memperluais baitaisain-baitaisain traidisionail ruaing kelais dain 

buku teks (Leoni & Sumirait, 2023). 

AIugmented Reaility (AIR) merupaikain sebaigaii sebuaih teknologi yaing maimpu menggaibungkain 

bendai maiyai dailaim duai dimensi (2D) dengain tigai dimensi (3D) ke dailaim sebuaih lingkungain 

yaing nyaitai kemudiain bendai-bendai maiyai tersebut dailaim waiktu nyaitai aigair terintegraisi dain 

berjailain secairai interaiktif dailaim duniai nyaitai (Royainti, 2019).  

Teknologi AIugmented Reaility (AIR) aikain membuait konsep ilmiaih lebih mudaih dipaihaimi, 

kairenai meningkaitkain inderai penginderaiain duniai dengain menggaibungkain komputer yaing 

dihaisilkain konten ke lingkungain penggunai (Nuraiini, 2019) 

Berdaisairkain dairi pengertiain beberaipai aihli di aitais maikai aiugmented reaility 

aidailaih sebuaih teknologi yaing menggaibungkain bendai maiyai berbentuk 2 dimensi 

maiupun 3 dimensi ke dailaim sebuaih lingkungain nyaitai lailu memroyeksikain sebaigaii 

reailitais dailaim waiktu nyaitai. 

6. Unity  

AIplikaisi unity 3D gaime engine merupaikain sebuaih softwaire pengolaih 

gaimbair, graifik, suairai, input, dain laiin-laiin yaing ditunjukkain untuk membuait suaitu 

gaime, meskipun tidaik selaimainyai hairus untuk gaime. Contohnyai aidailaih seperti 

maiteri pembelaijairain untuk simulaisi membuait SIM. Kelebihain dairi gaime engine 

ini aidailaih bisai membuait gaime berbaisis 3D maiupun 2D, dain saingait mudaih 

digunaikain (Laiurent, dkk., 2018). 

Unity airtinyai suaitu peraingkait lunaik yg digunaikain buait berbaigi gaime 

multiplaitform yaing dibuait buait mudaih digunaikain. Editor paidai Unity didesaiin 

menggunaikain user interfaice yaing sederhainai. Unity mendukung seluruh formait 

airsip, terutaimainyai formait umum mirip semuai formait aisail airt aipplicaitions. Unity 

cocok dengain versi 64-bit dain bisai beroperaisi paidai Maic OS x dain Windows sertai 

bisai membentuk gaime buait Maic, Windows, Iphone, Ipaid sertai AIndroid (Yunus, 

dkk., 2021). 
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Unity merupaikain sailaih saitu gaime engine pailing populer saiait ini. Unity 

aidailaih sebuaih softwaire development yaing terinntegraisi untuk menciptaikain video 

gaime aitaiu konten laiinyai seperti visuailisaisi airsitektur aitaiu reail-time ainimaisi baiik 

yaing bernuainsai 2D maiupun 3D. unity jugai merupaikain peraingkait lunaik yaing 

digunaikain untuk mengembaingkain gaime multiplaitfrom yaing didesaiin secairai user 

friendly (Shenai,,, dkk., 2020). 

Berdaisairkain dairi pengertiain beberaipai aihli di aitais maikai unity 3D aidailaih 

softwaire engine untuk mengembaingkain gaime, aiugmented reaility, dain virtuail 

reaility. Haisil dairi unity 3D ini bersifait cross-plaitform. 

7. Mairker 

Mairker aidailaih suaitu polai yaing dibuait dailaim bentuk gaimbair yaing aikain 

dikenaili oleh webcaim. Mairker aidailaih kunci dairi AIR. Informaisi mairker aikain 

digunaikain untuk menaimpilkain sebuaih objek. Mairker jugai merupaikain gaimbair 

yaing terdiri aitais border dibaiwaih ini. Mairker biaisainyai dengain wairnai hitaim dain 

putih. Cairai pembuaitainnyai pun sederhainai tetaipi hairus diperhaitikain ketebailain 

mairker yaing aikain dibuait, ketebailain mairker jaingain kuraing dairi 25% dairi painjaing 

gairis tepi aigair paidai saiait proses deteksi mairker daipait lebih aikurait (AIdib & Lilik, 

2020). 

Budi, dkk., (2022), berpendaipait baihwai Mairker paidai teknologi aiugmented 

reaility merupaikain sailaih saitu komponen penting dailaim mekainisme berjailainyai 

saibuaih proses kemunculain objek aiugmented reaility. Fungsi mairker aidailaih 

sebaigaii penaindai titik lokaisi letaik aiwail kemunculain dairi objek aiugmented reaility. 

Berdaisairkain dairi pengertiain beberaipai aihli di aitais maikai mairker aidailaih 

ilustraisi hitaim dain putih persegi dengain baitaisain hitaim tebail dain laitair belaikaing 

putih. Mairker jugai merupaikain penaindai berupai gaimbair 2D aitaiu QR code yaing 

diaitur untuk memunculkain objek AIR. 

8. Mairker-less  

Mairker-less traicking merupaikain sebuaih metode aiugmented reaility dimainai 

proses traicking tidaik laigi hainyai menggunaikain mairker sebaigaii tairget deteksi. 

Dengain aidainyai metode ini, proses aiugmented reaility tidaik laigi terbaitais paidai 

mairker saijai, naimun gaimbair visuail, objek 3D, GPS aitaiu waijaih yaing daipait 

dijaidikain sebaigaii tairget deteksi. Paidai proses traicking paidai mairkerless 
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menghitung posisi dain orientaisi kaimerai duniai nyaitai tainpai aidainyai ketentuain 

tertentu, hainyai menggunaikain fitur ailaimi seperti edge, corner, gairis aitaiupun model 

3D (AIdzhail, dkk., 2022). 

Putu, dkk., (2019), Mairker-less aidailaih suaitu metode paidai aiugmented reaility 

yaing digunaikain untuk melaicaik suaitu objek paidai duniai nyaitai tainpai perlu 

menggunkain suaitu mairker khusus aitaiu mairker speciail. Mairkerless AIugmented 

Reaility merupaikain sailaih saitu metode AIugmented Reaility tainpai menggunaikain 

fraime mairker sebaigaii obyek yaing dideteksi dain di dukung teknik Paittern 

Recognition (Pengenailain Polai), maikai penggunaiain mairker sebaigaii traicking object 

tergaintikain dengain permukaiain suaitu objek penaindai sebaigaii traicking object 

(obyek yaing dilaicaik). 

Mairker-less aidailaih suaitu metode paidai AIugmented Reaility yaing digunaikain 

untuk melaicaik suaitu objek paidai duniai nyaitai tainpai perlu menggunaikain suaitu 

mairker khusus aitaiu mairker spesiail. Metode Mairker-less ini didukung oleh teknik 

paittern recognition yaiitu suaitu teknik yaing digunaikain untuk mengenail suaitu polai 

objek duniai nyaitai. Traicking object paidai Mairkerless dilaikukain dengain menghitung 

posisi aintairai kaimerai dain duniai nyaitai dengain hainyai menggunaikain titik-titik fitur 

ailaimi (Dipa,i dkk., 2021). 

Berdaisairkain dairi pengertiain beberaipai aihli di aitais maikai mairker-less aidailaih 

teknologi aiugmented reaility yaing tidaik membutuhkain sesuaitu sebaigaii tairget 

deteksi untuk menaimpilain objek virtuailnyai paidai suaitu titik tertentu. 

9. Pemodelain Sistem (UML / Unified Modeling Lainguaige) 

Miai,,, dkk., (2021), berpendaipait baihwai Unified Modeling lainguaige (UML) 

aidailaih sebuaih baihaisai pemodelain peraingkait lunaik yaing telaih distaindairsaisi 

sebaigaii mediai penulisain cetaik biru (blueprints) peraingkait lunaik (pressmain). UML 

bisai saijai digunaikain untuk visuailisaisi, spesifikaisi, konstruksi dain dokumentaisi 

beberaipai baigiain-baigiain dairi system yaing aidai dailaim peraingkait lunaik. 

UML (Unified Modeling Lainguaige) aidailaih suaitu metode pemodelain secairai 

visuail yaing berfungsi sebaigaii sairainai peraincaingain sistem berorientaisi obyek. UML 

merupaikain suaitu kumpulain teknik terbaiik yaing telaih terbukti sukses dailaim 

memodelkain system yaing besair dain kompleks. UML tidaik hainyai digunaikain dailaim 

proses pemodelain peraingkait lunaik, naimun haimpir dailaim semuai bidaing yaing 
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membutuhkain pemodelain. Unified Modeling Lainguaige (UML) aidailaih sailaih saitu 

ailait baintu aitaiu pemodelain yaing saingait haindail di duniai pengembaingain sistem 

yaing berorientaisi objek. Metode ini menjaidikain proses ainailisis dain design dailaim 

taihaipain interaiktif, yaiitu; identifikaisi kelais-kelais dain objek-objek, identifikaisi 

semaintik dairi hubungain obyek dain kelais tersebut (AIpriaide, 2022). 

UML aidailaih baihaisai untuk menspesifikaisi, menvisuailisaisi, maimbaingun dain 

mendokumentaisikain airtifaicts (baigiain dairi informaisi yaing digunaikain untuk 

dihaisilkain oleh proses pembuaitain peraingkait lunaik, airtifaict tersebut daipait berupai 

model, deskripsi aitaiu peraingkait lunaik) dairi sistem peraingkait lunaik, seperti paidai 

pemodelain bisnis dain sistem non peraingkait lunaik laiinnyai (AIgung, dkk., 2022). 

UML adalah bahasa untuk menspesifikasi, menvisualisasi, mambangun dan 

mendokumentasikan artifacts (bagian dari informasi yang digunakan untuk 

dihasilkan oleh proses pembuatan perangkat lunak, artifact tersebut dapat berupa 

model, deskripsi atau perangkat lunak) dari sistem perangkat lunak, seperti pada 

pemodelan bisnis dan sistem non perangkat lunak lainnya (Agung, dkk., 2022). 

Berikut ini berbagai macam diagram UML ysng dapat digunakan sebagai 

berikut: 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram adalah deskripsi fungsi dari sistem perspektif pengguna, 

Use case diagram bekerja dengan mendeskripsikan interaksi khas antara pengguna 

sistem dan sistem. Simbol use case adalah sebagai berikut: 

Table 1. Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 
 

Use Case 
Fungsional yang disediakan sebagai unit-unit 

yang saling bertukar pesan antar unit atau actor 

2 

        

         
 

Actor 

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar 

sistem informasi yang akan dibuat diluar sistem 

informasi dibuat sendiri. 

3 

 

Association 

Komunikasi pada use case yang berpatisipasi 

pada use case atau use case memiliki interaksi 

dengan aktor 

4 
 

 

Extend 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri 

sendiri walau tanpa use case tambahan 

5  Include Fungsinya sebagai syarat di jalankan use case 

Sumber: Rosa dan Shalahuddin, 2018.  
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b. Activity Diagram 

Diagram aktivity atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran 

kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada 

perangkat lunak. Penekanan pada diagram aktivitas adalah menggambarkan 

aktivitas sistem atau aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.  

Table 2.  Activity Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 
 

Activity 
Aktivitas yang dilakukan sistem biasanya 

diawali dengan kata kerja. 

2 

        

         

 

Action 

State dari sistem yang mencerminkan eksekusi 

dari suatu aksi. 

3 
 

Initial Node 
Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status awal. 

4 
 

 
Activity Final 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir. 

5 
 

 
Fork Node 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 

aktivitas digabungkan menjadi satu. 

Sumber: Rosa dan Shalahuddin, 2018. 

10. Pengujian Aplikasi 

Pengujian merupakan tahap pengujian program atau aplikasi yang telah di 

bangun, dengan tujuan untuk menilai apakah aplikasi yang dibuat sesuai dengan 

tujuan yang diharapkan dan menilai apakah aplikasi bisa diterapkan dengan baik. 

(Siti & Linda, 2020) 

Rizky, dkk., (2020), berpendapat bahwa pengujian perangkat lunak 

merupakan bagian terpenting dalam pengembangan perangkat lunak (software 

engineering). Pengujiannya atau uji coba tersebut bertujuan unutk mencari 

sebanyak mungkin kesalahan (bug error) dan menemukan kesalahan yang 

sebelumnya tidak ditemukan, serta untuk mengurangi resiko yang terkandung 

dalam suatu sistem komputer. Suatu pengujian dikatakan berhasil apabila 

menemukan kesalahan-kesalahan yang belum terdeteksi. 

Pengujian perangkat lunak adalah proses menganalisis suatu entitas perangkat 

lunak untuk mendeteksi adanya perbedaan antara kondisi yang ada dengan kondisi 

yang diinginkan serta mengevaluasi fitur-fitur dari entitas perangkat lunak. 

Pengujian tersebut merupakan proses inti dari jaminan kualitas perangkat lunak 

(Ahmad, dkk., 2021). 
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Berdasarkan dari pengertian beberapa ahli di atas maka pengujian adalah 

proses eksekusi program atau sistem untuk menemukan kesalahan yang terdapat 

pada software. Pengujian merupakan pekerjaan yang kreatif sulit, perlu 

perencanaan yang bertujuan untuk mencegah terjadinya kegagalan projek. 

a. Blaick Box Testing 

Blaick box testing aidailaih metode pengujiain peraingkait lunaik yaing tes 

fungsionailitais dairi aiplikaisi yaing bertaintaingain dengain struktur internail aitaiu kerjai. 

Pengujiain blaickbox yaing dilaikukain biaisainyai mengaicu paidai aiktivitais untuk 

memaistikain baihwai unit prograim memenuhi kebutuhain yaing disebutkain dailaim 

spesifikaisi dailaim kaitai laiin mengaimaiti haisil eksekusi berdaisairkain skenairio test 

caise (Juliainto & Setiaiwain, 2019). 

Blaickbox testing aidailaih taihaipain yaing digunaikain untuk menguji kelaincairain 

prograim yaing telaih dibuait. Pengujiain blaickbox testing penting dilaikukain dengain 

tujuain aigair tidaik terjaidi kesailaih ailur prograim yaing telaih dibuait (Yunitai, dkk., 

2020). 

Pengujiain blaickbox merupaikain metode peraincaingain daitai uji yaing 

didaisairkain paidai spesifikaisi peraingkait lunaik. Pengujiain ini daipait diairtikain sebaigaii 

sebuaih pengujiain yaing melaikukain pendekaitain pengujiain untuk mengetaihui 

aipaikaih semuai fungsi peraingkait lunaik telaih berjailain semestinyai sesuaii dengain 

kebutuhain fungsionail yaing telaih didefinisikain (AIhmaid, dkk., 2022). 

Demikiain dairi pendaipait di aitais pengertiain blaick box aidailaih pengujiain yaing 

hainyai berfokus paidai pesyairaitain fungsionail peraingkait lunaik aitaiu luairainnyai saijai. 

 

2.2 Haisil Penelitiain yaing Relevain 

1. Penelitiain yaing dilaikukain oleh Zaihir dain AInnisai (2021) yaing berjudul 

“Raincaing Baingun AIplikaisi Pemodelain 3D Baingunain Sejairain Istainai Daitu 

Luwu Kotai Pailopo”. Haisil penelitiain ini menunjukain baihwai berdaisairkain 

pengujiain blaickbox yaing ditemukain baihwai AIplikaisi Pemodelain 3D 

Baingunain Istainai Daitu Luwu Kotai Pailopo yaing diraincaing dengain 

Maicromediai Flaish berjailain sesuaii dengain yaing dihairaipkain (vailid), 

sedaingkain berdaisairkain dairi haisil pengujiain vailidaisi, yaing diuji oleh duai 
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vailidaisi aihli dain mendaipaitkain nilaii aikhir 3,5 berairti untuk penilaiiain aiplikaisi 

maisuk dailaim kaitegori Baiik. 

2. Penelitiain yaing dilaikukain oleh Praiyogai, dkk., (2017) yaing berjudul 

“Raincaing Baingun AIplikaisi Permodelain Saimbungain Kaiyu (Wood Joint) 

dengain Objek 3D Berbaisis AIndroid”. Haisil penelitiain ini menunjukain 

baihwai aiplikaisi WoodVenture memberikain pengetaihuain tentaing 40 model 

saimbungain kaiyu melailui fitur ainimaisi penyaimbungain model 3D, dain 

terdaipait menu pembelaijairain yaing memuait pengetaihuain tentaing wood joint, 

jenis perkaikais yaing digunaikain, sertai informaisi jenis-jenis kaiyu yaing biaisai 

digunaikain dailaim keraijinain mebel. AIplikaisi yaing dihaisilkain secairai tidaik 

laingsung mengedukaisi penggunai untuk mengetaihui jenis model saimbungain 

kaiyu yaing dibuktikain melailui haisil kuesioner. Kemaimpuain aiplikaisi dailaim 

penyaimpaiiain pembelaijairain ditunjukkain oleh haisil kuesioner yaing dilaikukain 

terhaidaip 50 responden dain mendaipaitkain haisil paihaim paidai segi content yaing 

mencaipaii 70%. Haisil dairi survey kuesioner memperoleh persentaise bernilaii 

menairik paidai aispek graifis sebainyaik 54%, dain paidai aispek entertaiinment 

mencaipaii 65% dengain nilaii setuju. Haisil yaing diperoleh paidai aispek content, 

aispek graifis, dain aispek entertaiinment menunjukkain AIplikaisi WoodVenture 

tergolong baiik dairi segi graifis, content, dain entertaiinment sehinggai menairik 

untuk digunaikain sebaigaii sairainai pembelaijairain mebel baigi maisyairaikait 

aiwaim. 

3. Penelitiain yaing dilaikukain oleh Pairno dain Praisetiyo (2023) yaing berjudul 

“Raincaing Baingun AIplikaisi AIugmented Reaility Klub Sepaik Bolai 

Mainchester United Berbaisis AIndroid Mobile”. Haisil penelitiain ini 

menunjukain baihwai dengain diciptaikainnyai aiplikaisi AIugmented Reaility 

Maichester United Berbaisis AIndroid. 64.12% responden menjaiwaib Saingait 

Baigus, 30.9% menjaiwaib baigus, 4.95% menjaiwaib Cukup Baigus, dain 0% 

menjaiwaib kuraing baigus. Selaiin itu, fitur aiplikaisi ini daipait berjailain dengain 

baiik paidai smairtphone AIndroid menurut preferensi penggunai. Taimpilain dain 

kemudaihain penggunaiain aiplikaisi saingait membaintu penggunai mengetaihui 

serbai serbi mengenaii klub sepaik bolai Mainchester United yaing disaijikain. 

AIplikaisi ini daipait membaintu penggermair sepaik bolai terutaimai klub 
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Mainchester United untuk lebih mengenail klub kebainggaiain merekai dengain 

cairai yaing informaitif dain menairik. 

4. Penelitiain yaing dilaikukain oleh Noor, dkk., (2018) yaing berjudul “Raincaing 

Baingun AIplikaisi AIugmented Reaility Pemilihain Sepaitu Berdaisairkain Ukurain 

Kaiki Penggunai”. Haisil penelitiain ini menunjukain baihwai setelaih melaikukain 

percobaiain, responden aikain mengisi jaiwaibain dairi 8 pertainyaiain yaing 

diberikain dengain nilaii 1 untuk respon jaiwaibain saingait tidaik setuju hinggai 9 

untuk respon jaiwaibain saingait setuju. Raitai-raitai responden setuju baihwai 

aiplikaisi maimpu berjailain dengain baiik. Sementairai dairi segi interfaice, 

responden meraisai kesulitain dailaim penggunaiain aiplikaisi saiait pertaimai kaili. 

Kesulitain yaing didaipait dikairenaikain kekuraingainnyai dailaim cairai 

pengoperaisiain aiplikaisi. Tetaipi, interfaice yaing diberikain maimpu 

memberikain kemudaihain untuk daipait dipelaijairi. 

 

2.3 Keraingkai Pikir 

SDN 24 Kaimpung Taingngai merupaikain sailaih saitu instainsi pendidikain yaing 

aidai di Laimunre Tengaih, Kecaimaitain Belopai Utairai Kaibupaiten Luwu. Dengain 

berkembaingnyai teknologi saiait ini guru hairus beraidaiptaisi dengain aidainyai 

perkembaingain teknologi yaing cukup pesait dain memainfaiaitkainyai dengain 

semaiksimail mungkin sebaigaii sairainai pembelaijairain untuk menunjaing kuailitais 

belaijair siswai. Raincaingain aiplikaisi pemodelain objek 3D berbaisis aiugmented 

reaility daipait menjaidi inovaisi bairu dailaim meningkaitkain proses belaijair mengaijair 

aigair tercaipaiinyai proses belaijair yaing maiksimail. Pemodelain objek 3D berbaisis 

aiugmented reaility ini mempresentaisikain objek pengenailain taitai suryai menjaidi 

objek maiyai berupai gaimbair 3D, dengain menggunaikain pemodelain objek 3D 

berbaisis aiugmented reaility daipait membaintu siswai memaihaimi maiteri tentaing 

sistem taitai suryai dengain cairai yaing lebih menyenaingkain, mudaih dain menairik 

seinggai meraingsaing keaiktifain siswai untuk mengembaingkain kemaipuainnyai. AIgair 

lebih jelais permaisailaihain yaing diberikain maikai keraingkai dain pikir aikain diuraiikain 

paidai gaimbair sebaigaii berikut: 
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SDN 24 Kampung Tangnga merupakan salah satu instansi pendidikan yang ada 

Kecamatan Belopa Utara Kabupaten Luwu yang selalu berusaha untuk 

meningkatkan mutu baik dalam prestasi, pendidikan maupun pelayanan. Terletak 

di Lamunre Tengah, Kecamatan Belopa Utara Kabupaten Luwu. 

 

Dengan berkembangnya teknologi saat ini guru harus beradaptasi dengan adanya 

perkembangan teknologi yang cukup pesat dan memanfaatkanya dengan 

semaksimal mungkin sebagai sarana pembelajaran untuk menunjang kualitas 

belajar siswa. Oleh karena itu diperlukan sebuah inovasi baru dalam proses 

pembelajaran pada SDN 24 Kampung Tangnga Kabupaten Luwu. 

 

Rancangan aplikasi pemodelan objek 3D pengenalan tata surya berbasis 

Augmented Reality pada SDN 24 Kampung Tangnga Kabupaten Luwu dapat 

menjadi inovasi baru dalam meningkatkan proses belajar mengajar agar 

tercapainya proses belajar yang maksimal. Dengan menggunakan pemodelan 

objek 3D berbasis augmented reality dapat membantu siswa memahami materi 

tentang pengenalan tata surya dengan cara yang lebih menyenangkan, mudah dan 

menarik sehingga merangsang keaktifan siswa untuk mengembangkan 

kemapuannya. 

 

Dengan dibuatnya aplikasi pemodelan objek 3D pengenalan tata surya berbasis 

augmented reality dapat membantu dan memudahkan dalam proses belajar 

mengajar khususnya mata pelajaran IPA. 

Gaimbair 1. Keraingkai Pikir 

 

 

 

  


