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Abstract 

The solar system is a vast universe residing within a galaxy of galaxies in which it consists of 

celestial bodies circling a central solar system. Celestial bodies contained in the solar system 

consists of the moon, asteroids, meteorids, comets, and planets in this study carried out the 

development of planetary recognition applications with augmented reality technology. In this 

application development using marker based tracking technology with waterfall method. 

Based on the test results, the application can run on several smartphones that have different 

specifications. This application can be suitable to detect markers with room lights lighting 20 

watts with a height of 4 meters or with the help of smartphone flash lighting, with a distance 

of 10-40 cm, with a slope angle 0-45ْ, with markers covered by other objects 60%. The 

results of the test on the user response shows the aspect of the content of 75.05% with 

decent category, the aspect of the application speed of 57.06% with fairly decent category, 

the aspect of ease of application 79.08% with decent category, 83% user interface aspect 

with very decent category, 74% application usefulness aspect with category feasible, and 

with an average yield of 73.89% with a decent category. 
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Abstrak 

Sistem tata surya merupakan alam semesta yang sangat luas yang berada didalam satu 

galaksi bimasakti dimana didalamnya terdiri dari benda-benda langit yang mengitari suatu 

pusat tata surya (matahari). Benda langit yang terdapat pada tata surya terdiri dari bulan, 

asteroid, meteorid, komet, dan planet-planet pada penelitian ini dilakukan pengembangan 

aplikasi pengenalan planet dengan teknologi augmented reality. Dalam pengembangan 

aplikasi ini menggunakan teknologi marker based tracking dengan metode waterfall.  

Berdasarkan pada hasil ujicoba, aplikasi dapat berjalan pada beberapa smartphone yang 

memiliki spesifikasi yang berbeda. Aplikasi ini dapat sesuai mendeteksi marker dengan 

pencahayaan lampu ruangan 20 watt dengan ketinggian 4 meter atau dengan bantuan 

pencahayaan flash smartphone, dengan jarak 10-40 cm, dengan sudut kemiringan 0-45ْ,  

dengan marker yang tertutup objek lain 60%. Hasil pengujian terhadap respon pengguna 

menunjukkan aspek konten 75.05% dengan kategori layak, aspek kecepatan aplikasi 

57.06% dengan kategori cukup layak, aspek kemudahan aplikasi 79.08% dengan kategori 

layak, aspek user interface 83% dengan kategori sangat layak, aspek kemanfaatan aplikasi 

74% dengan kategori layak, dan dengan hasil rerata 73.89% dengan katagori layak. 

 Kata Kunci :   augmented reality,  tata surya, ujicoba
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1. PENDAHULUAN 

Sistem tata surya merupakan alam semesta 
yang sangat luas yang berada didalam satu 
galaksi bimasakti dimana didalamnya terdiri dari 
benda-benda langit yang mengitari suatu pusat 
tata surya (matahari). Benda – benda langit itu 
adalah bulan, asteroid, meteoroid, komet, dan 
planet-planet[1]. Susunan dari tata surya terdiri 
dari merkurius, venus, bumi, mars, yupiter, 
saturnus, uranus, dan neptunus.  

Pada bangku sekolah dasar materi tentang 
tata surya, gerhana, meteorid, dan satelit 
diajarkan. Materi tersebut diajarkan dalam bentuk 
buku yang didalamnya dijelaskan dalam bentuk 
teks atau dalam bentuk gambar 2D dan guru 
yang menjelaskannya. Metode tersebut kurang 
menarik minat siswa sekolah dasar. Salah satu 
teknik dan media pembelajaran dengan 
memanfaatkan teknologi dianggap sangat 
membantu proses pembelajaran. Peranan 
teknologi dalam proses pembelajaran, yaitu 
supaya dapat dengan mudah memahami materi 
tentang tata surya yang akan dipelajari.  

Augmented reality adalah teknologi yang 
memanfaatkan objek tiga dimensi yang 
diproyeksikan benda-benda tiga dimensi tersebut 
ke dalam waktu nyata. Augmented reality 
menambahkan atau melengkapi kenyataan 
sehingga dapat berinteraksi dalam bentuk digital. 
Teknologi augmented reality dapat diterapkan 
pada aplikasi dalam bentuk desktop dan 
smartphone. Penerapan teknologi augmented 
reality dalam proses pembelajaran menjadi solusi 
untuk menarik minat siswa sekolah dasar karena 
aplikasi augmented reality  dapat memberi 
contoh rotasi dan revolusi serta contoh hujan 
meteor, gerhana, dan satelit. 

Penelitian [2] melakukan ujicoba 
pendeteksian marker tingkat pencahayaan pada 
suatu ruangan dan sudut kemiringan menjadi 
aspek penting dari augmented reality untuk 
keberhasilan dalam rendering. Penelitian [3] 
membuat aplikasi tanpa adanya percobaan 
pencahayaan, kemiringan, marker terhalang 
objek lain, dan jarak yang mempengaruhi suatu 
objek tersebut muncul. Penelitian [4] melakukan 
ujicoba marker dan periode rotasi dan revolusi 
menjadi aspek penting dalam merealisasikan 
objek 3D sesuai dengan objek nyata. 

Berdasarkan dari penelitian terdahulu, maka 
dilakukan pengembangan dari penelitian yang 
sudah ada yaitu sistem yang dibuat dapat 
menunjukkan proses rotasi dan revolusi dari tiap 
pelanet serta tata surya, mampu menunjukkan 
proses gerhana bulan dan gerhana matahari, 
mampu menunjukkan proses hujan meteor, 
mampu menunjukkan permodelan satelit. Pada 
pengembangan sistem ini memiliki tombol untuk 
menyalakan flash smartphone  yang digunakan 

supaya dapat digunakan ketika pencahayaan 
kurang. 

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Metode Yang Digunakan 
Pada penelitian aplikasi pengenalan planet 

dengan teknologi augmented reality 
menggunakan metode waterfall dalam 
pengembangan sistemnya. Metode waterfall 
merupakan metode pengembangan sistem yang 
berurutan dalam penyelesaiannya. Tahapan 
pada metode waterfall sangat jelas dan mudah 
dipahami sehingga metode ini cocok digunakan 
pada penelitian ini. Model pengembangan pada 
metode ini memiliki empat tahapan, yaitu analisis 
kebutuhan, perancangan sistem, implementasi 
dan ujicoba sistem. 

2.2 Analisis Kebutuhan  
A. Kebutuhan Fungsional 

Berikut ini merupakan kebutuhan 
fungsionalitas dari aplikasi pengenalan planet 
dengan teknologi augmented reality, yaitu : 

1. Sistem dapat mendeteksi marker. 
2. Sistem dapat memunculkan objek 3D 

pada tampilan kamera AR. 
3. Sistem dapat memunculkan deskripsi 

dari tiap objek. 
4. Sistem dapat memuat suara deskripsi 

dari tiap objek. 
5. Sistem dapat memunculkan panduan 

penggunaan aplikasi. 
6. Sistem dapat mengaktifkan lampu flash 

kamaera. 
7. Sistem dapat membisukan suara 

deskripsi.  

B. Kebutuhan Non Fungsionalitas 
Berikut ini merupakan kebutuhan non 

fungsionalitas dari aplikasi pengenalan planet 
dengan teknologi augmented reality, yaitu: 

a. Kebutuhan Software 
Dalam pengembangan sistem ini 

dibutuhkan software, yaitu : 

1. Windows 8.1 (64 bit) 
2. Blender 2.79 sebagai pembuat objek 

3D dan animasi. 
3. Unity 2017.2.0f3 (64 bit) sebagai 

pembuat aplikasi augmented reality 
berbasis android dengan versi 
minimal 4.1 jelly bean. 

4. Corel Draw X7 dan Adobe 
Photoshop CS3 sebagai pembuat 
desain kartu. 

5. Vuforia Developer sebagai lisensi 
marker. 



b. Kebutuhan Hardware 
Hardware yang digunakan pada 

pengembangan ini adalah Hardware dengan 
spesifikasi minimum yang dibutuhkan 
software untuk pengembangan aplikasi. 

c. Kebutuhan Pengguna 
Aplikasi berjalan dengan baik ketika 

pengguna memahami cara menjalankan 
aplikasi yang digunakan. Untuk menjalankan 
aplikasi pengenalan planet dengan teknologi 
augmented reality pengguna minimal harus 

memiliki : 

1. Memiliki pengalaman dalam 
pengoperasian smartphone dengan 
sistem operasi android. 

2. Dapat menjalankan aplikasi pada 
sistem operasi android. 

3. Memahami panduan penggunaan 
pada aplikasi. 

4. Menguasai bahasa Indonesia. 
5. Mengetahui cara kerja teknologi 

augmented reality. 

2.3 Permodelan Sistem 
Pada pengembangan sistem ini 

menggunakan permodelan sistem UML (Unified 
Modeling Language). Tahap permodelan dimulai 
dari use case diagram, activity diagram, dan 
sequence diagram.  

1. Use Case Diagram 
Use case diagram aplikasi dapat dilihat 

pada gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Use Case Diagram 

2. Activity  Diagram 
Activity diagram dapat dilihat pada 

gambar 2. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Activity Diagram 

3. Sequence Diagram 
Sequence diagram menu AR dapat 

dilihat dalam gambar 3. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Sequence Diagram Menu AR 

4. Sequence diagram menu panduan  
Sequence diagram menu panduan dapat 

dilihat pada gambar 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Sequence Diagram Menu Panduan 

2.4 Implementasi Sistem 
Pemgimplentasi sistem menggunakan 

aplikasi Unity 2017.2.0f3 64 bit dan Vuforia SDK 
untuk pembuatan aplikasi augmented reality 
pengenalan planet. Menggunakan Blender 2.79 
untuk pembuatan objek 3D dan animasi.  Corel 
Draw X7 dan Adobe Photoshop CS3 sebagai 
pembuatan desain kartu dan desain tombol untuk 
kebutuhan aplikasi. 

2.5 Pengujian Sistem 
Tahap ini dilakukan pengujian aplikasi 

pengenalan planet dengan teknologi augmented 
reality. Sebelum aplikasi digunakan oleh 
pengguna, terlebih dahulu dilakukan ujicoba oleh 
pengembang terhadap aplikasi yang terdapat 
pada smartphone bersistem operasi android. 
Pengujian yang dilakukan oleh pengembang 
yaitu dengan melakukan ujicoba terhadap 
masukan ke dalam sistem dan keluaran yang 
dihasilkan oleh sistem. Setelah dilakukan ujicoba 
oleh pengembang maka dilakukan ujicoba 
kompatibilitas untuk mengetahui apakah aplikasi 
dapat dijalankan di smartphone  dengan 
spesifikasi yang berbeda. Setelah dilakukan 
ujicoba kompatibilitas maka dilakukan ujicoba 
aplikasi untuk mengetahui keberhasilan aplikasi 
sebagai alternative media pembelajaran 
pengenalan planet, tata surya, gerhana, meteor, 
dan satelit. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini menjelaskan tahapan-tahapan 
bagaimana proses implementasi rancangan 
sistem aplikasi pengenalan planet dengan 

teknologi augmented reality. Implementasi sistem 
merupakan tahapan membangun aplikasi sampai 
aplikasi siap gunakan oleh pengguna. Tahapan-
tahapan tersebut dimuali dari pembuatan marker, 
pembuatan objek 3D, pembuatan user intercace, 

dan implementasi ke dalam aplikasi unity 3D. 

3.1 Pembuatan Marker 
Aplikasi pengenalan planet ini 

menggunakan marker  based tracking. Karena 
aplikasi ini menggunakan marker based tracking, 
maka diperlukan marker atau penanda untuk 
memunculkan objek tiga dimanesi pada tampilan 
AR Camera dalam pengaplikasian augmented 
reality. Marker atau penanda dibuat pada aplikasi 
Corel Draw X7 dan Adobe Photoshop CS3. 
Contoh pembuatan marker dapat dilihat pada 
gambar 5.  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Pembuatan Marker 

3.2 Pembuatan Objek 3D 
Pembuatan objek tiga dimensi pada aplikasi 

pengenalan planet dengan teknologi augmented 
reality menggunakan aplikasi blender. Objek tiga 
dimensi yang dibuat akan ditampilkan pada AR 
Camera ketika marker atau penanda terdeteksi 
dan dikenali. Setiap objek tiga dimensi yang akan 
ditampilkan pada AR Camera berbeda-beda 
sesuai dengan marker atau penanda yang 
terdeteksi. Setelah membuat permodelan objek 
tiga dimensi maka objek tersebut diberi tekstur. 
Hasil permodelan objek 3D disimpan dan di 
eksport dalam format file *.fbx. Setelah file di 
eksport ke dalam format *.fbx maka objek diolah 
lebih lanjut didalam aplikasi unity 2017.2.0f3. 
Contoh dari hasil permodelan tiga dimensi dapat 
dilihat pada gambar 6. 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6. Model Tiga Dimensi Bumi 
 

3.3 Implementasi Aplikasi 
Pada bab ini menampilkan hasil dari 

screenshot tampilan aplikasi pengenalan planet 
dengan teknologi augmented reality yang 
dipasang pada smartphone android dengan 
resolusi atau bentangan layar 1920x1080. 
Tampilan menu utama aplikasi dapat dilihat pada 
gambar 7. 

Gambar 7.  Tampilan Menu Utama Aplikasi 
 

Model pembelajaran augmented reality dapat 
dilihat pada gambar 8 dan 9.  

Gambar 8.  Model Augmented Reality 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
Gambar 9. Model Augmented Reality Tampilan 

Satelit 
 
 
Pada menu panduan menjelaskan tentang 
informasi penggunaan aplikasi. Contoh tampilan 
dapat dilihat pada gambar 10 dan 11. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 10. Tampilan Menu Panduan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 11. Tampilan Menu Panduan 

Selanjutanya 

3.4 Ujicoba Fungsionalitas 
Pengujian aplikasi dilakukan dengan 

menggunakan metode black box. Hasil pengujian 
dilakukan dengan menggunakan tes pada 
program hasil keluaran aplikasi berekstensi 
*.apk, kemudian di uji dengan prangkat android 
secara langsung. Ujicoba ini diperuntukkan untuk 
mengetahui apakah input  dan output sudah 
sesuai dengan yang diharapkan. Hasil ujicoba 
fungsionalitas dapat dilihat pada tabel 1. 

 

 



Tabel 1. Hasil Ujicoba Fungsionalitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.5 Ujicoba Kinerja Aplikasi 

Dilakukan ujicoba kinerja aplikasi supaya 
mengetahui performa dari aplikasi yang 
dibangun. Pada ujicoba kinerja aplikasi diuji 
menggunakan perangkat smartphone dengan 
spesifikasi CPU Hexa-Core, GPU Adreno 418, 
RAM 2 GB, Android 5.1.1 Lollipop, Baterai 3080 
mAH. Hasil pengujian dapat dilihat pada tabel 2.  

 

 

Tabel 2.  Hasil Ujicoba Kinerja Aplikasi 

 
 

 

 

3.6 Ujicoba Kompatibilitas 
Dilakukan ujicoba kompatibilitas supaya 

mengetahui apakah aplikasi yang dibangun 
dapat dijalankan dengan baik pada beberapa 
perangkat smartphone android yang memiliki 
spesifikasi berbeda. Hasil pengujian dapat dilihat 
pada tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Ujicoba Kompatibilitas 

 

 

 

 

3.7 Ujicoba Aplikasi 
Dilakukan ujicoba aplikasi dengan beberapa 

cara pengujian, yaitu ujicoba aplikasi dari 
pengaruh intensitas cahayanya, ujicoba aplikasi 
dari pengaruh jarak, ujicoba aplikasi dari 
pengaruh sudut kemiringan, dan ujicoba marker 

yang terhalang objek lain. 

a. Ujicoba Aplikasi Dari Pengaruh 
Intensitas Cahaya 
Pada ujicoba ini dilakukan pengujian 

dengan 2 jenis pencahayaan yang 
direpresentasikan dengan pencahayaan 
lampu ruangan 20 watt ketinggian lampu 4 
meter dan kondisi riangan gelap dengan 
menggunakan sorotan lampu flash device. 
Hasil ujicoba pencahayaan dapat dilihat 
pada tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Ujicoba Pencahayaan 

 

 

 

 

b. Ujicoba Aplikasi Dari Pengaruh Jarak 
Pada ujicoba ini dilakukan pengujian 

terhadap 6 jarak antara device dan marker / 
penanda yang berbeda dengan 
pencahayaan lampu ruangan 20 watt 
ketinggian lampu 4 meter. Hasil ujicoba dari 
pengaruh jarak dapat dilihat pada tabel 5. 



Tabel 5. Hasil Ujicoba Dari Pengaruh Jarak 

 

 
 

c.   Ujicoba Aplikasi Dari Pengaruh 
Sudut Kemiringan 
Pada ujicoba ini dilakukan pengujian 

terhadap 6 sudut kemiringan antara device 
dengan  marker / penanda yang berbeda 
dengan jarak 30 cm menggunakan lampu 
ruangan 20 watt ketinggian lampu 4 meter. 
Hasil ujicoba dari pengaruh sudut 
kemiringan dapat dilihat pada tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Ujicoba Dari Pengaruh Sudut 
Kemiringan 

 
 
 
 
 

   
d. Ujicoba Marker Yang Terhalang Objek 

Lain 
Pada ujicoba ini dilakukan ujicoba 

marker yang terhalang objek lain besaran 
yang dihitung berdasarkan persentase 
objek yang terhalang. Hasil ujicoba merker 
yang terhalang objek lain dapat dilihat pada 
tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Ujicoba Marker Yang Terhalang 
Objek Lain 

 
 

 

 

 

 

Keterangan : 

 Ya : Berhasil menampilkan objek 
Tidak : Gagal menampilkan objek 

3.8 Ujicoba Respon Pengguna 
Pada ujicoba ini dilakukan terhadap 30 

responden, yang terdiri dari 30 responden 
berpendidikan sekolah dasar kelas 6. Responden 
melakukan ujicoba aplikasi dan diminta untuk 
memberikan pendapat terhadap aplikasi yang 
sudah dicoba dengan mengisi kuisioner. Skala 
penilaian dalam butir pertanyaan menggunakan 
skala likert dengan menggunakan 5 skala 
penilaian, yaitu sangat tidak setuju(1), tidak 
setuju(2), kurang setuju(3), setuju(4), dan sangat 

setuju(5). Aspek pada kuisioner terdiri dari aspek 
konten / isi (7 pertanyaan), kecepatan aplikasi (3 
pertanyaan), kemudahan aplikasi (3 pertanyaan), 
user interface / tampilan aplikasi (5 pertanyaan), 

dan  kemanfaatan aplikasi (7 pertanyaan).  

Hasil kuisioner dengan aspek konten / isi  
dengan total 7 soal kepada 30 responden berupa 
tabel dapat dilihat pada tabel 8. 

Tabel 8. Hasil kuisioner aspek konten / isi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   

Berikut adalah diagram pie dari kuisioner 
aspek konten / isi dengan pemberian total 7 butir 
soal kepada 30 responden. Dengan persentase 
jawaban sangat setuju 5.7%, setuju 65.7 %, 
kurang setuju 26.7%, tidak setuju 1.9% dapat 
dilihat pada gambar 12. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12. Diagram pie aspek konten / isi 

Hasil kuisioner aspek kecepatan aplikasi 
dengan total 3 soal kepada 30 responden berupa 
tabel dapat dilihat pada tabel  9. 

Tabel 9. Hasil kuisioner aspek kecepatan aplikasi 

 

 

 

 

 

 



Berikut adalah diagram pie dari kuisioner 
aspek kecepatan aplikasi dengan pemberian total 
3 butir soal kepada 30 responden. Dengan 
persentase jawaban sangat setuju 4.4%, setuju 
4.4 % , kurang setuju 66.7%, dan tidak setuju 
24.5% dapat dilihat pada gambar 10. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Diagram pie aspek kecepatan 
aplikasi 

Hasil kuisioner aspek kemudahan aplikasi 
dengan total 3 soal kepada 30 responden berupa 
tabel dapat dilihat pada tabel 10.  

Tabel 10. Hasil kuisioner aspek kemudahan 

aplikasi 

 

 

 

 

 

Berikut adalah diagram pie dari kuisioner 
aspek kemudahan aplikasi dengan pemberian 
total 3 butir soal kepada 30 responden. Dengan 
persentase jawaban sangat setuju 13.3%, setuju 
76.7 % , kurang setuju 5.6%, dan tidak setuju 
4.4% dapat dilihat pada gambar 11. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11. Diagram pie aspek kemudahan 

aplikasi 

Hasil kuisioner aspek user interface / 
tampilan aplikasi dengan total 5 soal kepada 30 
responden berupa tabel dapat dilihat pada tabel 
11. 

Tabel 11. Hasil kuisioner aspek  user interface / 

tampilan aplikasi 

 

 

 

 

 

 

Berikut adalah diagram dari kuisioner aspek 
user interface / tampilan aplikasi dengan 
pemberian total 5 butir soal kepada 30 
responden. Dengan persentase jawaban sangat 
setuju 32%, setuju 51.3 % , kurang setuju 16%, 
dan tidak setuju 0.7% dapat dilihat pada gambar 
12. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12. Diagram pie aspek user interface / 
tampilan aplikasi 

Hasil kuisioner aspek kemanfaatan aplikasi 
dengan total 7 soal kepada 30 responden berupa 
tabel dapat dilihat pada tabel 12. 

Tabel 12.  Hasil kuisioner aspek 

kemanfaatan aplikasi 

 

 

 

 

 

 



Berikut adalah diagram dari kuisioner aspek 
kemanfaatan aplikasi dengan pemberian total 7 
butir soal kepada 30 responden. Dengan 
persentase jawaban sangat setuju 15.7%, setuju 
46.7 % , kurang setuju 31.9%, tidak setuju 3.8%, 
dan sangat tidak setuju   1.9% dapat dilihat pada 
gambar 13. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 13. Diagram pie aspek kemanfaatan 

aplikasi 

Berdasarkan hasil uji respon pengguna 
terhadap 30 responden diperoleh hasil aspek 
konten / isi mendapatkan persentase nilai 
75.05% dengan kategori “layak”, aspek 
kecepatan aplikasi mendapatkan persentase nilai 
57.06% dengan kategori “cukup layak” , aspek  
kemudahan aplikasi mendapatkan persentase 
nilai 79.08% dengan kategori “layak”, aspek user 
interface / tampilan aplikasi mendapatkan 
persentase nilai 83% dengan kategori “layak”, 
dan kemanfaatan aplikasi mendapatkan 
persentase nilai 74% dengan kategori “layak”. 
Rerata jasil uji responden 73.89% dengan 
kategori “layak”. Persentase nilai respon siswa 
dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 13. Hasil uji respon pengguna 

 

 

 

 

 

 

4. SIMPULAN 

Setelah dilakukan analisa, perancangan dan 
ujicoba didapat kesimpulan sebagai berikut :  

1. Dengan memanfaatkan aplikasi 
pengenalan planet dengan teknologi 
augmented reality, pengenalan tentang 
planet lebih menarik karena objek planet 

dapat dimunculkan dalam pencitraan 
visual 3D. 

2. Aplikasi yang dibangun dapat mendeteksi 
marker dengan pencahayaan lampu 
ruangan 20 watt, jarak antara 10-30cm, 
dan sudut kemiringan 0ْ-45ْ. 

3. Berdasarkan hasil dari ujicoba respon 
pengguna dengan menggunakan 
kuisioner didapatkan hasil bahwa aplikasi 
layak digunakan dan bermanfaat untuk 
pengenalan tentang planet dengan 
persentase 73.89%. 
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