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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 is_and then combines it with virtual

ing a new interface system
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