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RINGKASAN 

“Komputer merupakan produk dari teknologi yang manfaatnya sudah 

dirasakan sejak dulu hingga sekarang. Selain itu, kehadiran produk dari teknologi-

teknologi yang lain tentu juga memberikan kemudahan bagi manusia dalam 

bekerja. Alangkah baiknya bila manfaat itu juga diterapkan dalam sebuah sistem 

untuk media pembelajaran tata surya. Hal ini diharapakan bisa menggantikan alat 

peraga tata surya lama dan memberi manfaat bagi pelajar dan masyarakat dalam 

mempelajari tata surya. 

Perbedaan dari multimedia pembelajaran tata surya pada skripsi ini dengan 

media pembelajaran yang beredar di masyarakat adalah inovasi. Multimedia pada 

skripsi ini dibuat dengan teknologi Augmented Reality. Pengguna bisa melihat 

objek 3 dimensi planet-planet dalam tata surya matahari dan mendapatkan 

informasi dari audio, video dan teks yang disertakan.” 
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SUMMARY 

“Computer is a product of technology that benefit has been felt since long 

ago. In addition, the presence of the products of other technologies would also 

provide convenience for people in work. It would be nice if those benefits are also 

applied in a system for solar system study media. It is expected to replace the old 

props of the solar system and to benefit the students and the community in the 

study of the solar system. 

Differences of multimedia learning solar system in this thesis with the 

media that circulate in society is innovation. Multimedia in this paper is made 

with Augmented Reality technology. Users can see the 3-dimensional objects 

planets in the solar system and get information from the audio, video and text are 

included.”  
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