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ABSTRAK

Penelitian ini di lakukan untuk memberikan informasi tentang hewan — hewan
langkah yang sudah terancam punah, penelitian berfokus pada hewan — hewan yang
sudah terancam punah di dunia. Beberapa hewan yang penulis pilih untuk penelitian
ini antara lain ada, orangutan, komodo, kakapo strigops habroptilus), badak jawa,
macan tutul amur dan vaquita (Phocoena sinus ). Augmented reality merupakan
sebuah teknologi yang menggabungkan antara dunia nyata dan dunia virtual dengan
bantuan perangkat komputer sehingga dapat di lihat secara realtime, tujuan
penelitian membangun aplikasi pengenalan hewan ini guna menjadi media
informasi dan pembelajaran yang menarik terlebih untuk anak-anak sekolah agar
dapat mengetahui tentang hewan-hewan yang sudah terancam punah. Untuk
tahapan awal penulis mencari informasi tentang hewan apa saja yang sudah
terancam punah di dunia, untuk tahapan kedua penulis melihat contoh-contoh
aplikasi augmented reality yang sudah ada, tahapan ketiga penulis mulai membuat
racangan marker, marker ini ialah ilustrasi yang berbasis hitam dan putih yang di
gunakan untuk pendeteksian sudut-sudut marker menggunakan algoritma fast
coner detection. Android merupakan suatu sistem operasi berbasiskan Linux untuk
telepon seluler yang menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikasi mereka sendiri sehingga dapat digunakan oleh berbagai
macam piranti bergerak. Hasil penelitian ini berupa aplikasi dengan berbasis
augmented reality yang akan memberikan informasi yang berisi tentang hewan-
hewan langkah, aplikasi di harapakan nantinya dapat menjadi media informasi dan
pembelajaran yang menarik.

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Spesies Langka, Unity 3D,
Vuforia SDK



ABSTRACT

This research was conducted to provide information about endangered species. The

focus of the study was on endangered animals worldwide. Some of the animals
chosen for this research include orangutans, Komodo dragons, Kakapo (Strigops
habroptilus), Javan rhinos, Amur leopards, and vaquitas (Phocoena sinus).
Augmented reality is a technology that combines the real world and the virtual
world with the help of computer devices, allowing real-time visualization. The
author developed an animal recognition application using augmented reality to
create an engaging medium for information and learning, especially for school
children, so they can learn about endangered animals. In the initial stage, the
author gathered information about the endangered animals in the world. In the
second stage, the author examined existing examples of augmented reality
applications. In the third stage, the author began designing markers, which are
black and white illustrations used for detecting marker corners using the fast corner
detection algorithm. Android is a Linux-based operating system for mobile phones
that provides an open platform for developers to create their own applications,
which can be used on various mobile devices.The result of this research is an
augmented reality-based application that provides information about endangered
species. The application is expected to serve as an interesting medium for
information and learning.

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, endangered species, Unity 3D,
Vuforia SDK.
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