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Tugas Akhir ini saya persembahkan untuk: 

 

Tuhan yesus kristus 

 

Orang tua & adik saya tercinta 

 

Saudara-saudaraku tercinta 

 

    

    

    

The true sign of intelligence is not knowledge but imagination. 

-Albert Einstein- 

A person who never made a mistake never tried anything new. 

-Albert Einstein- 
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INTISARI 
 

Fenomena anak yang bosan atau kurang bersemangat da lam 
belajar bukanlah hal langka lagi, penyebab dari bos annya 
anak untuk belajar sangat bervariasi salah satunya 
disebabkan oleh kurang menariknya sarana dan pra sa rana 
dalam pembelajaran. 

Sebagai contoh ketika anak-anak belajar mengenai “T ata 
Surya” yang didapatkan hanyalah gambaran 2D. Bagi a nak-anak 
hal tersebut dinilai sangat membosankan. Dengan ada nya 
teknologi Augmented Reality  dan berkembangnya teknologi 
mobile  dimungkinkan membuat mobile  aplikasi yang menunjang 
proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan inter aktif 
dengan menampilkan bentuk 3D dari objek tata surya.  

Dengan adanya mobile aplikasi Augmented Reality Boo k 
3D “Tata Surya” dapat membuat proses belajar menjad i lebih 
interaktif dan menarik.  

Kata Kunci :  Augmented Reality Book , pembelajaran, mobile  
aplikasi. 
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