DAFTAR PUSTAKA

Annastacia Novianti Priyatna, Lisa Triana Putri, Mora Parlindungan, T. R. (2012).
IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN PADA SIMULASI TERJADINYA TSUNAMI.

bidanku.com. (2016). sistem pencernaan pada manusia pengertian jenis dan
fungsi. Retrieved August 18, 2016, from http://bidanku.com/sistem-

pencernaan-pada-manusia-pengertian-jenis-dan-fungsi

Billinghurst, M., Kato, H., & Poupyrev, I. (2001). The MagicBook - Moving
seamlessly between reality and virtuality. IEEE Computer Graphics and
Applications, 21(3), 6-8. https://doi.org/10.1109/38.920621

Chafied, M. (2010). Brosur interaktif berbasis augmented reality. Program,
(June), 1-5.

Dale, E. (1969). Audiovisual methods in teaching. NY : Dryden Press.
https://doi.org/10.1108/00400910910987273

Diardana, B. (2014). Rancang Bangun Aplikasi Augmented Reality Berbasis
Android Sebagai Alat Bantu Desain Tata Letak Interior Ruang.

Diegmann, P., Schmidt-kraepelin, M., Eynden, S. Van Den, & Basten, D. (2015).
Benefits of Augmented Reality in Educational Environments — A Systematic
Literature Review. Wi, 3(6-2015), 1542—1556.

Hanief, S., & Masurya, I. M. N. (2014). Augmented Reality Book Pengenalan
Busana Pernikahan Adat Bali Berbasis Multimedia, 52-62.

Hendratma, H., & Roby. (2011). The Magic of 3D Studio Max. Retrieved from

www.hendihen.com

Hirzer, M. (2008). Marker Detection for Augmented Reality Applications. Inst.
For Computer Graphics and Vision, Graz ..., 25. Retrieved from
http://scholar.google.com/scholar?hl=en&btnG=Search&q=intitle:Marker+D
etection+for+Augmented+Reality+Applications#4



75

IEEE Computer Society. (2002). IEEE Std 802-2001 (Revision of IEEE Std 802-
1990), IEEE Standard for Local and Metropolitan Area Networks: Overview
and Architecture. Electronics.
https://doi.org/10.1109/IEEESTD.1990.122158

John, G. (2003). Fisiologi dan Anatomi Modern untuk Perawat Edisi 2. Jakarta:
EGC.

Liliana. (2012). APLIKASI DETEKSI GERAK DALAM AUGMENTED.

Mahale, P. (2016). Android-based Augmented Reality to Enhance Education
System, 146(6), 18-21.

Nuriana, N. (2016). PENGENALAN HEWAN MENGGUNAKAN
AUGMENTED REALITY, 28-33.

Nurseto, T. (2011). Membuat Media Pembelajaran yang Menarik — Tejo Nurseto.
Ekonomi & Pendidikan, 8, 19-35.

Prakoso, B. A. (2015). Vuforia. Retrieved June 22, 2015, from
http://bayuahmadprakoso.blogspot.co.id/2015/06/vuforia.html

Santoso, A., & Noviandi, E. (2013). Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran
Organ Tubuh Berbasis Augmented Reality. Jurusan Teknik Informatika,
STMIK GI MDP, 1-9.

Sasono, M. H. (2015). Augmented Reality pada Aplikasi Anatomi Tubuh Manusia
... (Yanti dkk.), 32-40.

Teguh Martono, K. (2011). Augmented Reality sebagai Metafora Baru dalam
Teknologi Interaksi Manusia dan Komputer. Jurnal Sistem Komputer, 1(2),
60-64. Retrieved from
http://jsiskom.undip.ac.id/index.php/jsk/article/view/13%5Cnhttp://jsiskom.u
ndip.ac.id/index.php/jsk/article/download/13/13

UBAYA. (2014). Android Sistem Operasi pada Smartphone. Retrieved from
http://www.ubaya.ac.id/2014/content/articles_detail/7/Android--Sistem-

Operasi-pada-Smartphone.html



76

Wibowo, P. A. (2015). APLIKASI AUGMENTED REALITY GAME EDUKASI
UNTUK PENGENALAN ORGAN TUBUH MANUSIA.



