DAFTAR PUSTAKA

Ardhianto, Hadikurniawati dan Winarno. 2012. Augmented Reality Objek 3
Dimensi dengan Perangkat Artoolkit dan Blender. Semarang : Program
Studi Teknik Informatika, Universitas Stikubank.

Carmigniani, J. and Furht, B. 2011. Augmented Reality: An Overview. In: Furht,
B., Ed., Handbook of Augmented Reality, Springer, New York, 3-46.

Doyin, Mukh. 2012. Bahasa Indonesia Pengantar Penulisan Karya IImiah.
Semarang : Pusat Pengembangan MKU/MKDK-LP3 Universitas Negeri
Semarang.

Hanafi, Miftah Rizqi. 2015. Analisis dan Perancangan Aplikasi Geometra , Media
Pembelajaran Geometri Mata Pelajaran Matematika Berbasis Android
Menggunakan Teknologi Augmented Reality. Program Studi Pendidikan
Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta.

https://map-bms.wikipedia.org/wiki/Pandawa (diakses 27 Februari 2018 jam 09.54
WIB)

Khalaf, S.J., Al-Jedaiah, M.N. 2008. Software Quality and Assurance in Waterfall
model and XP — A Comparative Study, WSEAS Transactions on
Computers Vol. 7, Issue 12 pp. 1968-1976

Maulanal,Angga. dan Kusuma,Wahyu. 2014. Aplikasi Augmented Reality sebagai
Media Pembelajaran Tata Surya. Prosiding Seminar llmiah Nasional
Komputer dan Sistem Intelijen (KOMMIT 2014) Vol. 8 Oktober 2014
Universitas Gunadarma (ISSN : 2302-3740).

Nugroho, Eddy Prasetyo,dkk. 2009. Rekayasa Perangkat Lunak. Bandung:
Politeknik Telkom .183 hal.

Nurcahyanti, Desy.2008. Wayang sebagai Identitas dan Inspirasi Seni Rupa
Indonesia. Surakarta: Pascasarjana Program Studi Kajian Budaya Fakultas
Sastra dan Seni Rupa Universitas Sebelas Maret.

Petersen, K., Wohlin, C., Baca, D. 2009. “The Waterfall Model in Large-Scale
Development”, Proceedings of 10th International Conference, PROFES
2009, pp. 386-400.

Pressman, R.S. 2010. Software Engineering: a Practioner’s Approach 7th Edition,
McGrawHill Higher Education.

Ramli, Mansyur. 2010. Pengembangan Pendidikan Budaya dan Karakter Bangsa.
Jakarta: Badan Penelitian dan Pengembangan Pusat Kurikulum-Tahun
2010 Kemendiknas RI.

99


https://map-bms.wikipedia.org/wiki/Pandawa

100

Ramdhan, K.R., Nurhasanah,Y.l., Utoro, Rio Korio. 2017. Aplikasi Media
Pembelajaran Tulang Manusia Menggunakan Augmented Reality (AR)
Berbasis Android. Jurnal Teknik Informatika dan Sistem Informasi
Jurusan Teknik Informatika, Institut Teknologi Nasional Bandung. E-
ISSN : 2443-2229 VVolume 3 Nomor 3 Desember 2017

Riana Indriani, Bayu Sugiarto, Agus Purwanto.2016.Pembuatan Augmented
Reality Tentang Pengenalan Hewan untuk Anak Usia Dini Berbasis
Android Menggunakan Metode Image Tracking Vuforia. Yogyakarta:
Teknik Informatika STMIK AMIKOM

Rifa’i, M., Listyorini, T., Latubessy, A., 2014. Penerapan Teknologi Augmented
Reality Pada Aplikasi Katalog Rumah Berbasis Android. Prosiding
SNATIF, Universitas Muara Kudus, Agustus 2014.

Roedavan, Rickman.2017.Unity Tutorial Game Engine (Revisi Kedua). Bandung:
Informatika.

Sany, Diny Syarifah. dan Suheri,Agus. 2014. Pengembangan Visual Portofolio
Digital Berbasis Augmented Reality Menggunakan Kartu Tanda
Penduduk Dan Android. Media Jurnal Informatika Vol.6.

Tim Presentasi. 2008. Simbolisme Lakon Dewa Ruci dalam Wayang Kulit Purwa
(makalah dipresentasikan pada Mata Kuliah Kebudayan Jawa 25 maret
2008). Surakarta : Tim Penyusun.

Tohari,Hamim.2014. Analisis serta Perancangan Sistem Informasi melalui
Pendekatan UML.Yogyakarta: Penerbit Andi.

Wahana Komputer.2013. Mudah Menguasai Adobe Illustrator CS6.Yogyakarta :
Penerbit Andi.

Wahana Komputer.2014. Mudah Membuat Game 3 Dimensi menggunakan Unity
3D.Yogyakarta : Penerbit Andi.

Wijayanti, Setiya.2015. Persepsi Masyarakat Tentang Makna Punakawan Dalam
Cerita Wayang ( Studi di Desa Ngareanak Kec. Singorojo Kab. Kendal ).
Semarang: Fakultas Ushuluddin Universitas Islam Negeri Walisongo



