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INTISARI

Augmented reality (AR) merupakan sebuah terobosan dan inovasi bidang
multimedia dan image processing yang sedang berkembang. Teknologi ini mampu
mengangkat sebuah benda yang sebelumnya datar atau dua dimensi, seolah-olah
menjadi nyata, bersatu dengan lingkungan sekitarnya.

Sebagian besar buku cerita untuk anak sekarang hanya menampilkan sebuah
objek 2 dimensi ke dalam sebuah buku. Dengan penggunaan Augmented reality
(AR) ke dalam buku cerita anak akan membuat sebuah buku cerita menjadi
interaktif. Disaat buku cerita tersebut diarahkan ke kamera maka dalam layar
monitor akan tampil sebuah objek 3 dimensi yang muncul seolah olah berada di
atas buku cerita tersebut.

Penelitian ini menghasilkan aplikasi multimedia yang akan memberikan
informasi yang menarik dalam sebuah buku cerita anak tidak hanya dengan sebuah
animasi tetapi juga terdapat pembelajaran untuk anak-anak. Sehingga dengan buku

cerita ini dapat membangun imajinasi dan kreasi pada anak sejak dini.

Kata Kunci: Augmented Reality, buku cerita, 3D, Edukasi
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ABSTRACT

Augmented reality (AR) is a breakthrough and innovation in the field of
multimedia and image processing that is developing. This technology is able to lift
a previously flat or two-dimensional object, as if it were real, united with the

surrounding environment.

Most storybooks for children now only display a 2-dimensional object in a
book. With the use of Augmented reality (AR) in children's story books, it will make
a storybook interactive. When the story book is directed to the camera, a 3-

dimensional object appears as if it was above the story book.

This research produces multimedia applications that will provide
interesting information in a children's storybook not only with an animation but
also learning for children. So that with this story book can build imagination and

creation in children from an early age.

Keyword: Augmented Reality, Story Book, 3D, Education.
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