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ABSTRAK

Kinanti Erste Panggayuh Putri, 181270000254, Perancangan Buku Cerita Rakyat
Timun Mas Berbasis Augmented Reality untuk Anak Usia Golden Age Sebagai
Media Literasi Pendukung GERNAS BAKU, 2022, Dosen Pembimbing 1: Tristan
Alfian, S.Sn., M.Sn ., Dosen Pembimbing 2 : Fivin Bagus Septiya Pambudi,
S.Pd., M.Pd, Desain Komunikasi Visual, Fakultas Sains dan Teknologi,
Universitas Islam Nahdlatul Ulama Jepara.

Perancangan ini bertujuan untuk mengetahui: (1) Merancang ilustrasi dan
penerapan teknologi Augmented Reality yang menarik pada Buku Cerita Rakyat
Timun Mas bagi anak usia Golden Age (2-5 tahun). (2) Merancang media
pendukung kreatif untuk Buku Cerita Rakyat Timun Mas berbasis teknologi
Augmented Reality bagi anak usia Golden Age (2-5 tahun). Perancangan ini
merupakan jenis kualitatif deskriptif, yang menggunakan teknik pengumpulan
data berupa observasi, wawancara, dan studi literatur. Data yang telah terkumpul
akan dianalisis secara deskriptif menggunakan metode kipling 5W+1H. Metode
perancangan desain yang digunakan adalah Design Thinking dengan berbasis user
centric. Karya hasil perancangan di analisis menggunakan kajian keilmuan
Estetika Djelantik. Hasil perancangan menunjukkan bahwa kebutuhan akan
inovasi media literasi  GERNAS BAKU Jepara telah dipenuhi melalui
perancangan Augmented Reality Book Timun Mas yang berhasil menghadirkan
pengalaman visual baru yang menyenangkan, sekaligus sebagai upaya pelestarian
konten budaya lokal. Perancangan media utama dan media pendukung telah
mempertimbangkan tiga aspek estetika mendasar, yaitu wujud atau rupa
(appearance), bobot atau isi (content), dan penyajian (presentation) sesuai dengan
rangkaian kegiatan GERNAS BAKU vyaitu kegiatan utama pembacaan buku
ilustrasi dan kegiatan motorik tematik.

Kata Kunci: llustrasi, Augmented Reality, Estetika



MOTTO
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