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ABSTRAK 

 

Perkembangan ilmu pengetahuan teknologi sangat pesat, saat ini penggunaan 

smartphone sudah banyak digunakan oleh berbagai kalangan, dimana smartphone 

digunakan untuk menyelesaikan pekerjaan, sebagai alat komunikasi, hiburan 

berupa game dan sebagai alat pembelajaran yang yang tepat guna. Media 

pembelajaran dapat memanfaatkan teknologi yang ada dalam bentuk smartphone 

yang dapat digunakan dimanapun dan kapanpun sebagai pembelajaran tambahan. 

Salah satu bentuknya adalah dengan  memanfaatkan teknologi Augmented Reality 

atau realitas tertambah di dalam pembelajaran pengenalan hewan. Augmented 

reality merupakan teknologi dengan menggabungkan objek maya dua dimensi dan 

objek tiga dimensi dalam kondisi nyata dan interaktif. Penelitian ini 

memperkenalkan jenis hewan. Salah satu media pembelajaran alternatif yang 

dapat dikembangkan adalah pembelajaran pengenalan hewan terdapat beberapa 

hewan vertebrata (hewan bertulang belakang) yaitu, gajah, badak, ikan hiu, ikan 

mas, ular, buaya, kodok, katak, burung elang dan burung perkutut,  serta hewan 

invertebrata (hewan tidak bertulang belakang) yaitu ubur-ubur dan cacing dalam 

bentuk tiga dimensi (3D) dengan didukung software Blender sebagai pengolah 

bentuk tiga dimensi, data base Vuforia dan Unity Engine sebagai software untuk 

mengembangkan aplikasi Augmented Reality dan menggunakan bahasa 

pemrograman C#. Aplikasi Augmented Reality yang dihasilkan yaitu hewan-

hewan dalam bentuk tiga dimensi (3D) secara virtual dan dapat dilihat dalam 

waktu nyata atau realtime dengan memanfaatkan marker yang telah dicetak. 

Marker adalah pola atau patokan yang dibuat dalam ilustrasi gambar yang telah 

dicetak dengan printer yang akan dikenali oleh kamera. Marker yang terdeteksi 

oleh kamera smartphone akan menampilkan objek tiga dimensi dengan 

mengarahkan kamera terdapat marker  yang terdeteksi. Aplikasi Augmented 

Reality digunakan pada smartphone dan dapat digunakan dan menghasilkan 

aplikasi yang dapat digunakan oleh anak-anak untuk lebih mengenal tentang 

hewan berbasis android. Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality 

diharapkan dapat menjadi media alternatif dan menarik untuk mempelajari tentang 

hewan-hewan lebih variatif.  

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Pembelajaran Digital, Pembelajaran Hewan, 

Unity Engine, Vuforia. 
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ABSTRACT 

The development of technological science is very rapid, currently the use of 

smartphones has been widely used by various groups, where smartphones are 

used to complete work, as a communication tool, entertainment in the form of 

games and as an appropriate learning tool. Learning media can utilize existing 

technology in the form of smartphones that can be used wherever and whenever 

as additional learning. One form is to utilize Augmented Reality technology or 

augmented reality in learning animal recognition. Augmented reality is a 

technology by combining two-dimensional virtual objects and three-dimensional 

objects in real and interactive conditions. This research introduces types of 

animals. One alternative learning media that can be developed is learning animal 

recognition, there are several vertebrate animals (vertebrate animals) namely, 

elephants, rhinos, sharks, carp, snakes, crocodiles, frogs, frogs, eagles and 

turtledoves, and invertebrate animals (non-vertebrate animals) namely jellyfish 

and worms in three-dimensional (3D) form supported by Blender software as a 

three-dimensional shape processor, Vuforia data base and Unity Engine as 

software to develop Augmented Reality applications and use the C # 

programming language. Augmented Reality applications that are generated are 

animals in the form of three dimensions (3D) virtually and can be seen in real 

time or real time by using a marker that has been printed. Markers are patterns or 

benchmarks made in illustrations of images that have been printed with a printer 

that will be recognized by the camera. Markers detected by the smartphone 

camera will display three-dimensional objects by pointing the camera to a marker 

that is detected. Augmented Reality applications are used on smartphones and can 

be used and produce applications that can be used by children to get to know 

about animals based on Android. By utilizing Augmented Reality technology it is 

hoped that it can become an alternative and interesting medium to learn about 

more varied animals. 

 

Keywords : Augmented Reality, Digital Learning, Animal Alignment, Unity 

Machine, Vuforia.  
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