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ABSTRAK

Nama : Bimo Bagaskara

Program Studi : Informatika

Judul : Pemanfaatan Augmented Reality Sebagai Media Pengenalan Ikan
Gabus (Channa Fish)

Di era yang berkembang pesat saat ini, teknologi informasi telah mengubah
aktivitas manusia dari metode manual menjadi digital. Salah satu inovasi yang
mencolok adalah Augmented Reality (AR), sebuah teknologi yang menggabungkan
objek virtual dengan lingkungan nyata. Penerapan AR telah meluas di berbagai
sektor seperti edukasi, kesehatan, militer, iklan, hiburan, dan navigasi. Ikan Gabus
(Channa fish) merupakan ikan air tawar yang berasal dari Asia Tenggara, dengan 10
jenis spesies yang tersebar di wilayah Asia Tenggara, termasuk Indonesia. Namun,
sulit bagi orang awam untuk membedakan jenis-jenis ikan gabus, seperti Channa
maruliodies, Channa limbata, Channa bankanensis, Channa auranti, Channa andrao,
dan Channa striata. Penelitian ini menyoroti kasus di kebun binatang Surabaya, di
mana hanya satu jenis ikan Channa, yaitu Channa micropeltes, yang ditemukan.
Padahal, dari enam jenis ikan Channa asli Indonesia, masih banyak yang perlu
dikenalkan dan dilestarikan di masyarakat. Hal ini bertujuan agar masyarakat
menyadari bahwa ikan Channa tidak hanya untuk dikonsumsi, melainkan juga
merupakan ikan hias. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Multimedia Development Lifecycle (MDLC), menggunakan platform Unity,
Blender, dan library SDK Vuforia. Penelitian ini memiliki manfaat bagi berbagai
kalangan dan masyarakat yang berminat mempelajari dan melestarikan berbagai
jenis ikan gabus. Berdasarkan hasil pengujian System Usability Scale mendapat 31
responden dengan total semua 2495 lalu di bagi dengan banyaknya responden yaitu
31 maka hasil skor yang di dapatkan 80,483%

Kata Kunci: Augmented Reality (AR), Vuforia, MDLC, Channa Fish, Unity, Blender
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ABSTRACT

Name : Bimo Bagaskara

Department - Informatics

Title : Utilization of Augmented Reality as a Media Introduction to Cork
Fish (Channa Fish)

In today's rapidly developing era, information technology has transformed
human activities from manual to digital methods. One of the striking innovations is
Augmented Reality (AR), a technology that combines virtual objects with real
environments. The application of AR has expanded in various sectors such as
education, health, military, advertising, entertainment, and navigation. Cork fish
(Channa fish) is a freshwater fish native to Southeast Asia, with 10 species spread
across Southeast Asia, including Indonesia. However, it is difficult for the layman to
distinguish the types of cork fish, such as Channa maruliodies, Channa limbata,
Channa bankanensis, Channa auranti, Channa andrao, and Channa striata. This study
highlights a case in Surabaya zoo, where only one species of Channa fish, Channa
micropeltes, was found. In fact, of the six species of Channa fish native to Indonesia,
there are still many that need to be introduced and preserved in the community. This
aims to make people realize that Channa fish is not only for consumption, but also
an ornamental fish. The method used in this research is Multimedia Development
Lifecycle (MDLC), using Unity platform, Blender, and Vuforia SDK library. This
research has benefits for various groups and people who are interested in learning
and preserving various types of cork fish. Based on the results of testing the System
Usability Scale got 31 respondents with a total of all 2495 then divided by many
respondents, namely 31, the score results obtained were 80.483%.

Keywords: Augmented Reality (AR), Vuforia, MDLC, Channa Fish, Unity, Blender
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