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ABSTRACT

Stars are interesting space objects to study, but until now the introduce of stars still
uses books or magazines in the form of test and images. Because it is less attractive
and interactive, we provide solutions to use Augmented Reality technology in
overcoming this problem. The Prototyping Model is the methodology used in this
study. The method used is Object Oriented Programming and Unifed Modeling
Language as a system development tool. The method of applying the augmented
reality application uses Vuforia and Unity to be applied to Android devices. The
results achieved are applications that introduce stars in an interesting and
interactive way. This application can display and drag 3D objects. This application
provides information in the form of 3D star models and theories about stars.

Keywords : Augmented Reality, Android, Learning, Introduction, Stars



ABSTRAK

Bintang adalah benda luar angkasa yang menarik untuk dipelajari, tetapi sampai
sekarang pengenalan bintang masih menggunakan buku atau majalah dalam bentuk
teks dan gambar. Karena kurang menarik dan interaktif, maka penulis memberikan
solusi untuk menggunakan teknologi Augmented Reality dalam mengatasi masalah
ini. Model Prototyping merupakan metodologi yang digunakan dalam penelitian
ini. Metode yang digunakan yaitu Object Oriented Programming dan Unifed
Modelling Language sebagai tools pengembangan sistem. Penerapan aplikasi
augmented reality menggunakan Vuforia dan Unity untuk diterapkan ke perangkat
Android. Hasil yang dicapai adalah aplikasi dapat memperkenalkan bintang dengan
menarik dan interaktif. Selain itu, aplikasi ini dapat menampilkan dan menggeser
objek 3D serta memberikan informasi berupa model 3D bintang dan teori mengenai
bintang.

Kata Kunci : Augmented Reality, Android, Pembelajaran, Pengenalan, Bintang
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