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MOTTO 

Katakanlah, “Berjalanlah di bumi, maka perhatikanlah bagaimana (Allah) 

memulai penciptaan (makhluk), kemudian Allah menjadikan kejadian yang akhir. 

Sungguh, Allah Mahakuasa atas segala sesuatu. 

QS. Al-‘Ankabut[29] : 20 

 

 

“Pekerjaanmu akan mengisi sebagian besar hidupmu, dan satu-satunya cara untuk 

benar-benar puas adalah dengan melakukan apa yang kamu yakini sebagai 

pekerjaan hebat. Dan satu-satunya cara untuk melakukan pekerjaan hebat adalah 

mencintai apa yang kamu lakukan. Jika belum menemukannya, teruslah mencari. 

Jangan puas. Seperti halnya semua masalah hati, kamu akan tahu saat 

menemukannya.” 

(Steve Job) 

 

“Everything needs creativity” 
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INTISARI 

 

Augmented reality sebagai media penyampaian informasi yang membuat 

suatu hal lebih menarik akan lebih digemari. Buku cerita bergambar berbasis 

augmented reality tentang fabel “Si Kancil Mencuri Timun” memberikan 

pengalaman menikmati suatu cerita menggunakan media buku cerita bergambar. 

 Model waterfall merupakan metode yang mudah diimplementasikan dan 

tidak memakan waktu, menjadi pilihan untuk menjadi development life cycle pada 

penelitian buku cerita augmented reality Si Kancil.  Aplikasi augmented reality 

yang dikembangkan untuk perangkat android dengan sistem operasi versi 8.1 

(Oreo) sampai dengan versi 11.  

Melalui rangkaian pengujian pada beberapa perangkat, jarak kamera pada 

marker dan efek pencahayaan. Dengan jarak 25 cm pengguna dapat menikmati 

video adegan dengan nyaman, dan dalam pencahayaan yang mencukupi akan 

membuat marker tetap terpindai oleh kamera. Pengujian langsung aplikasi kepada 

10 penguji yang telah dijelaskan menggunakan aplikasi AR membuahkan hasil 

bahwa aplikasi AR Si Kancil yang dibuat menggunakan model waterfall sudah 

cukup nyaman untuk dinikmati oleh pengguna. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Waterfall, Si Kancil, Buku Cerita, Aplikasi 
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ABSTRACT 

 

Augmented reality as a medium for delivering information that makes 

something more interesting make more popular. Augmented reality-based picture 

storybook about the fable “Si Kancil Mencuri Timun” provides the experience of 

enjoying a story using picture storybook media.  

The waterfall model is a method that is easy to implement and does not take 

time, it is an option to become a development life cycle in the research of the Si 

Kancil augmented reality storybook. Augmented reality application developed for 

android devices with operating system version 8.1 (Oreo) up to version 11.  

Through a series of tests on several devices, the distance of the camera on 

the marker and lighting effects. With a distance of 25 cm users can enjoy the video 

scene comfortably, and insufficient lighting will keep the marker scanned by the 

camera. Direct testing of the application to 10 testers who have been described 

using the AR application resulted in the result that Si Kancil's AR application which 

was made using the waterfall model was quite comfortable for users to enjoy.  

Keywords: Augmented Reality, Waterfall, Si Kancil, Storybook, Application 

 


