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INTISARI 

Teknologi telah menyusup ke berbagai macam bidang kehidupan, mulai dari 

kesehatan, pendidikan, keamanan hingga hiburan. Salah satu yang sedang populer 

adalah penerapan Augmented Reality, yang mengambil dunia nyata sebagai dasar 

lalu menggabungkannya denganobjek virtual bersama dengan data konstektual, 

dengan tujuan menciptakan sistem antarmukabaru yang mampu menampilkan 

informasi yang lebih relevan.  

Menumbuhkan minat membaca buku cerita pada anak merupakan salah satu 

upaya ataucara yang dilakukan untuk menambah pengetahuan dan wawasan bagi 

anak. Dan tidak semuaorang memiliki kemampuan untuk mengekspresikan baik, 

tantangannya adalah penciptaan caramengekspresikan apa yang telah diciptakan 

dalam dunia ide. Oleh karena itu peneliti bermaksuduntuk melakukan penerapan 

objek 3D, suara dan teknologi Augmented Reality pada cerita dongeng Timun Mas 

untuk menambah visualisasi adegan yang terjadi pada cerita tersebut. 

Dengan mengetahui cerita tersebut dari objek 3D yang tampak seperti nyata, 

diharapkanpembaca bisa lebih mudah memahami isi cerita dan adegan. Dan 

membaca menjadi semakinmenarik dan interaktif. 

Kata Kunci: Augmented Reality, 3D, Dongeng Timun Mas
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ABSTRACT 

Technology has infiltrated various fields of life, from health, education, 

security toentertainment. One that is popular is the application of Augmented 

Reality, which takes the realworld as a basis and then combines it with virtual 

objects along with contextual data, with theaim of creating a new interface system 

that is able to display more relevant information. 

Growing interest in reading story books on children is one of the efforts or 

ways that aredone to increase knowledge and insight for children. And not everyone 

has the ability to expressthe story well, the challenge is creating ways to express 

what has been created in the world ofideas. Therefore the researcher intends to 

apply the 3D objects, sound and Augmented Realitytechnology to the Timun Mas 

fairy tale to add to the visualization of the scenes that occur in thestory. 

By knowing the story from 3D objects that look like real, it is expected that 

readers canmore easily understand the contents of the story and the scene. And 

reading is becomingincreasingly interesting and interactive. 

Keywords: Augmented Reality, 3D, Tales of Timun Mas


