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SDK

device

Oopen source

interface

database

script

BGM

DAFTAR ISTILAH

: Unified Modeling Language, menvisualisasikan suatu
system.

: Softwere Development Kit, merupakan satu set perrangkat
lunak yang digunakan untuk mengembagkan atau membuat
aplikasi.

: komponen perangkat lunak yang mengizinkan sebuah
sistem komputer untuk berkomunikasi dengan sebuah
perangkat keras.

. perangkata lunak yang membebaskan souce codenya dapat
dilihat oleh penggunanya, dan membiarkan penggunanya
dapat meilhat bagaimana cara kerja dari softwere tersebut
serta pengunanya dapat memperbaiki dan mengembangakan
softwere tersebut.

: sarana atau medium atau sistem operasi yang digunakan
untuk menghubungkan antara perangkat mikroprosesor agar
dapat berkomunikasi dengan pengguna.

: kumpulan informasi yang disimpan di dalam komputer
secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan
suatu program komputer untuk memperoleh informasi dari
basis data tersebut.

: kode yang dapat meningkatkan fungsionalitas dari sebuah
Program.

: BackGround Music Lagu yang di putar atau di mainkan
sebagai latar belakang.
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INTISARI

Pada saat ini dalam proses semakin pesatnya perkembangan teknologi
membuat cara pembelajaran bagi anak pun semakin modern. Di suatu sisi telah
banyak anak-anak yang baru memasuki taman kanak telah memiliki gadget
sebagai hiburan maupun pendidikan dan membuat minat seorang anak untuk
membeli atau membaca sebuah buku. Oleh karena itu diperlukan aplikasi edukasi
yang dapat menampilkan model nyata dari gambar atau desain yang ada pada
suatu buku agar menambah wawasan tentang alat transportasi di indonesia dan
menambah daya tarik suatu anak untuk memiliki sebuah buku.

Oleh karena itu dibutuhkan teknologi Augmented Reality, teknologi ini
dapat digunakan untuk menampilkan suatu obyek 3d pada suatu EDUCATION
BOOK, karena dengan menggunakan Augmented Reality dapat menampilkan
objek 3d dari model atau gambar pada EDUCATION BOOK.

Aplikasi yang dihasilkan menggukan Augmented Reality. yang bisa
digunakan pada smartphone Dan nantinya aplikasi akan menggunakan teknologi
Augmented Reality yang berbasis android. dan diharapkan peran orang tua untuk
mendampingi anaknya memainkan aplikasi EDUCATION BOOK ini. karena pada
EDUCATION BOOK terdapat pertanyaan dan media mewarnai pada buku
tersebut. sehingga menjadikan anak menjadi lebih pandai dan kreatif.

Kata Kunci: Augmented Reality, Android, Transportasi.
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ABSTRACT

At this time in the process of the increasingly rapid development of
technology makes the way of learning for children even more modern. On the one
hand, many children who have just entered kindergarten have gadgets as
entertainment and education and make a child’s interest in buying or reading a
book. Therefore an educational application is needed that can display real models
of images or designs-in.a book in order to add insight into transportation in
Indonesia and increase the attractiveness of a child to have a book.

Therefore, Augmented Reality technology is needed, this technology can
be used to display a 3d object in an EDUCATION BOOK, because using
Augmented Reality can display 3d objects from the model or image on
EDUCATION BOOK.

The resulting application uses Augmented Reality that can be used on a
smartphone. Later, the application will use Augmented Reality technology based
on Android. and expected the role of parents to accompany their children to play
this EDUCATION BOOK application. because the EDUCATION BOOK has
questions and coloring media on the book. so that children become smarter and
more creative.

Keyword: Augmented Reality, Android, transportasi.
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