pendistribusian aplikusi secarn instan. Penggunn android saat fni sudah sungat
bunyak di Indonesia, termosuk pars tenapn pendidik & Taman Kanok-konak.
Pengpunaan smartphone android terscbut dapat dimenfaatken untuk membantu
kegiatun schari- hari.



Hal terscbut mendorong  pencliti - untuk  melakukon  inovasi  dengan
Teknologi Augmented Reality berbasis Android pada buku pembelajaran agar
dupat digunakan lchih efcktif scbagai sarana pembelajaran. Terkait dengan hal
terschut hasil penelition akan diken

3. Aplikasi ini berisi mengenai pengenalan objck rekreasi, yaitu antars
lain : Tugu Jogja, Monumen Jogja Kembali, dan Museum Perjuangan.

3. Aplikasi terscbut digunakan schagni medin pembelajaran untuk anak
didik di Taman Konak-kanak.



4. Softwore yang digunakon dalsm pembuston medias konten ini adalah
Blender, Umity, Vuforia dan CorelDraw untuk mendesum buku modul
mtau markernya.

1.4 ]'H:k—ﬂ dan Tujuan Pn-ﬂlhj




2 Metode Testing
Metode testing vang dipunakan adalah Black Box Testing.

Dokumentasi karya ilmish mahasiswa dalam bentuk Laporan Tugas
L.6.3  Bagi Masyarakat
Adapun manfaat vang diperoleh Masyarakat adalah -



1. Memadi movas: dalom proses pembelsjoran untuk penpenalon obvek
rekreasi untuk anok dengan motode yang o

1

‘Memberi dayn puna pads sarans perangkst android sty handphone

android yang ada.

Bab im berisi menpenm amalisis sistem dan perancangsn aplikasi sugmented



BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

pembahasan aplikasi Augmented Reality Obyek Rekreasi.




	TA_14.02.8862_021.pdf (p.1)
	TA_14.02.8862_022.pdf (p.2)
	TA_14.02.8862_023.pdf (p.3)
	TA_14.02.8862_024.pdf (p.4)
	TA_14.02.8862_025.pdf (p.5)
	TA_14.02.8862_026.pdf (p.6)

