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INTISARI 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi Augmented 

Reality (AR) pada buku ensiklopedia bergambar yang dirancang khusus untuk anak-anak 

dan berbasis Android. Teknologi AR memungkinkan pengguna untuk melihat elemen 

virtual yang diproyeksikan ke dalam dunia nyata melalui perangkat mobile, yang dalam 

konteks ini digunakan untuk membuat pembelajaran lebih interaktif dan menarik bagi 

anak-anak. Implementasi aplikasi dilakukan menggunakan Unity 3D sebagai platform 

pengembangan dan Vuforia sebagai SDK AR. Pengujian aplikasi dilakukan dalam dua 

tahap pertama, uji coba fungsional untuk memastikan semua fitur bekerja dengan baik 

kedua, uji coba user experience yang melibatkan anak-anak untuk mengevaluasi 

kenyamanan dan efektivitas penggunaan aplikasi. Dengan demikian, implementasi AR 

pada buku ensiklopedia bergambar berbasis Android dapat menjadi salah satu solusi 

inovatif dalam dunia pendidikan, khususnya untuk pendidikan anak-anak. Aplikasi ini 

tidak hanya mendukung pembelajaran konvensional tetapi juga membuka peluang baru 

bagi pengembangan media edukasi yang lebih maju dan menarik. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Buku Ensiklopedia Bergambar, Aplikasi, Transportasi 
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ABSTRACT 

 

The objective of this research is to develop an Augmented Reality (AR) application 

for a picture encyclopedia book specifically designed for children and based on Android. 

AR technology allows users to see virtual elements projected into the real world through 

mobile devices, which in this context is used to make learning more interactive and 

engaging for children. The application implementation is carried out using Unity 3D as 

the development platform and Vuforia as the AR SDK. The application testing is 

conducted in two stages: first, functional testing to ensure all features work properly; 

second, user experience testing involving children to evaluate the comfort and 

effectiveness of the application usage. Thus, the implementation of AR in a picture 

encyclopedia book based on Android can become an innovative solution in the field of 

education, especially for children's education. This application not only supports 

conventional learning but also opens new opportunities for the development of more 

advanced and engaging educational media. 

 

Keyword: Augmented Reality, Illustrated Encyclopedia Books, Applications, 

Transportation 


