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ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan kepada anak-anak mengenai 

KAI, seperti sejarah dan profesi yang ada di KAI. Untuk menumbukan rasa tertarik pada anak 

untik berpegian menggunakan KAI. Untuk menumbuhkan minat anak-anak terhadap buku, 

bahwa buku juga menarik dengan dikombinasikan dengan Augmrntrd Reality. Metode 

penelitian ini menggunakan kualitatif dan kuantitatif dengan data yang digunakan yaitu data 

primer yang di dapat dari wawancara , oservasi dan kuesioner.Objek perancangan pada buku 

ilustrasi dengan menerapkan Augmented Reality ini sangatlah penting karena mempengaruhi 

ketertarikan target audiens dan yang membuat buku ini unik untuk dibaca. Teknik analisa data 

yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif dengan tahapan reduksi data. Metode ini 

penulis gunakan untuk menemukan inti penting danberguna untuk perancangan yang 

dihasilkan melaui wawancara mendalam, observasi maupun data kuisioner, yang kemudian 

dibuat sistesa data. Hasil penelitian membuktikan bahwa Perancangan buku cerita ilustrasi 

petualangan kereta api Indonesia dengan menerapkan augmented reality sebagai media 

pembelajaran mengenai kereta api yang berisikan mengenai provesi yang ada di kereta api 

dan menumbuhkan rasa tertarik untuk berpergian mengunakan kereta api. Dalam proses 

perancangan penulis menyadari jika kereta api sangatlah menarik, banyak hal lainnya yang 

dapat lebih digali mengenai kereta api dan perjalanan yang mengunakan kereta api sangatlah 

seru karena tidak akan terjebak kemacetan. Penyajiann buku yang dikemas dalam bentuk 

cerita yang menarik perhatian pembaca, tidak hanya dalam segi cerita penambahan 

augmented reality mampu membuat anak-anak atau target audient lebih tertarik untuk 

membaca buku. 

Kata Kunci : Cerita Ilustrasi, Kereta Api Indonesia, Augmented Reality  
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ABSTRACT 

This study aims to provide knowledge to children about KAI, such as the history and 

professions that exist in KAI. To foster interest in children to travel using KAI. To foster 

children's interest in books, that books are also interesting when combined with Augmented 

Reality. This research method uses qualitative and quantitative with the data used, namely 

primary data obtained from interviews, observations and questionnaires. The design object in 

the illustrated book by implementing Augmented Reality is very important because it affects 

the interest of the target audience and makes this book unique to read. The data analysis 

technique used is qualitative descriptive analysis with data reduction stages. This method is 

used by the author to find important and useful cores for the design produced through in-

depth interviews, observations and questionnaire data, which are then synthesized. The 

results of the study prove that the design of an illustrated story book of Indonesian train 

adventures by implementing augmented reality as a learning medium about trains that 

contains provisions on trains and fosters interest in traveling using trains. In the design 

process the author realized that trains are very interesting, there are many other things that 

can be explored more about trains and travel using trains is very exciting because it will not 

be stuck in traffic. The presentation of the book is packaged in the form of a story that attracts 

the attention of readers, not only in terms of the story, the addition of augmented reality can 

make children or target audiences more interested in reading books. 

Keywords: Illustration Story, Indonesian Railway, Augmented Reality 
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