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Motto 

1. “Don't cry because it's over, smile because it happened.”  

(Dr. Seuss) 

2. “Pikirkan sesuatu yang anda inginkan, maka alam akan 

mendukung anda” (The Secret) 

3. “Sibukanlah dirimu atau sibuklah untuk mati” 

(Shawshank Redemption) 

4. “Selalu ada kemungkinan di ruang ketidak mungkinan” 

(Anang Setiyawan) 

5. “Apa yang tidak terlihat bukan berarti tidak ada.” 

(M.Lafran Pane) 

6. “Man Jadda Wa Jadda“(Negri 5 Menara) 

7. Didunia ini tidak ada yang tidak mungkin dan tidak ada yang 

sulit, yang paling penting bukan sulit atau mudahnya tetapi 

sikap dan pikiran kita, Jika kita berpikir bisa kita pasti bisa 

(M.Lafran Pane). 

8. Karakter tidak dapat dibentuk dengan cara mudah dan murah. 

Dengan mengalami ujian dan penderitaan jiwa karakter 

dikuatkan, visi dijernihkan, dan sukses diraih (Helen Keller). 

9. Allah tidak akan merubah nasib suatu kaum jika dia tidak 

merubah nasibnya sendiri (Qs.Albaqarah). 
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10. Janganlah hanya mencoba untuk menjadi manusia sukses, 

tetapi jadilah manusia yang memiliki otak yang bernilai (Albert 

Einstin). 

11. Kesuksesan orang itu bukan karena kecerdasan, akan tetapi 

besarnya kemauan dan kesungguhan (Anang Setiyawan). 

12. Hidup adalah “pilihan”, segeralah tentukan “pilihanmu” atau 

“pilihan” akan menentukan hidupmu (Nicholas Cage – Death 

Racer). 

13. Live for nothing or die for something. 

14. Jangan patah semangat walau apapun yang terjadi, jika 

menyerah maka habislah sudah. 
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INTISARI 

 

Pada jaman sekarang ini. banyak buku yang menyajikan pengetahuan 
tentang alam semesta. Tapi semua buku tersebut hanya menyajikan tampilan 
dalam bentuk 2D. Kemudian buku-buku pun mulai ditinggalkan, karena tidak 
adanya pengembangan terhadap buku - buku. Jadi anak - anak merasa bosan. 
Anak - anak lebih memilih bermain gim, hanya karena gim menyajikan tampilan 
yang bagus. Tepatnya gim - gim tersebut menyajikan dalam tampilan 3D. 
Sedangkan untuk CD pembelajaran sekarang pun hampir semuanya menyajikan 
dalam tampilan 2D. 

Aplikasi berbasis flash sangat sering kita temui ketika membuka web pada 
browser manapun. banyak manfaat yang didapat dengan menggunakan aplikasi 
berbasis flash ini, contohnya sebagai media iklan, aplikasi gim, aplikasi interaktif, 
pemutar video dan musik, dsb.  

Pada kesempatan kali ini, kami akan membuat aplikasi yang dapat 
menggabungkan dunia maya dan dunia nyata dengan bantuan kamera yang 
terpasang pada komputer. Aplikasi ini disebut "Augmented Reality". AUgmented 
reality ditemukan pada abad ke-19. Augmented reality ditemukan dalam beberapa 
bahasa pemrograman, salah satunya yaitu Actionscript 3.0. Dengan menggunakan 
Actionscript 3.0 yang merupakan pengebangan dari actionscrip 2.0, aplikasi ini 
dapat dikembangkan. Aplikasi ini nantinya akan mendeteksi seuah gambar 
berpola yang ada pada buku, ketika kamera menangkap sebuah gambar sebagai 
penanda tersebut, maka sebuah gambar animasi 3D akan muncul pada layar 
komputer. Tidak hanya menyajikan animasi dalam bentuk 3D, aplikasi ini juga 
dapat mengeluarkan suara yang akan mendeskripsikan beberapa planet dalam tata 
surya. Aplikasi ini sangat ramah dan mudah digunakan untuk anak - anak. 

 

Kata Kunci : Multimedia, Augmented Reality, Actionscript 3.0 
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ABSTRACT 

 

At this era, there are many books which presenting the knowledge about 
universe for kids. But those all are present in 2D view. But then the books have 
started to be left, because there are no development of the books. So these kids 
are feels bored. Kids prefer to playing a game, just because its present the great 
view. Exactly those games present a 3D view. while for the CD OF study now 
most presenting almost the picture in 2D view. 

 
Application base on flash very often we meet when opening web at any 

browser. Many got benefit by using application base on this flash, for example as 
advertisement medium, game application, animation, interactive application, 
video player and music player, etc. 

 
At this opportunity, we will make application which able to join illusory 

world and real world constructively attached camera at computer. The apllication 
called “Augmented Reality”. Augmented Reality was found at 19 century. The 
Augented Reality was found by many language programming, one of it is called 
Actionscript 3.0. By using the Ianguage programming of Actionscript 3.0 
representing development of Actionscript 2.0 the application should be able to 
develop. This application later will detect a picture found on book, when camera 
catch a picture as marker, hence a animation picture 3D will emerge at computer 
screen. Not only presenting a just animation picture 3D , this application also can 
release voice explaining about some planet in universe. This application are 
really user friendly and simply to use for kids. 
  
Keywords : Multimedia, Augmented Reality, Actionscript 3.0 
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