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ABSTRAK 

 
Name : Syahvril Aditiya 

Study Program : Teknik Informatika 

Title : Aplikasi pengenalan macam-macam hewan dengan cara scan posisi 

objek menggunakan teknologi artificial intelligence berbasis android 

 
Aplikasi Pengenalan Macam-Macam Hewan Dengan Cara Scan Posisi Objek 

Menggunakan Teknologi Artificial Intelligence Berbasis Android dibangun untuk 

mempermudah dalam edukasi pengenalan hewan di Indonesia untuk anak usia 8-12 

tahun. Hal ini sangat penting untuk menambah wawasan tentang hewan supaya 

mengetahui jenis hewan hewan tersebut. 

Dengan adanya teknologi Artificial Intelligence sekarang dapat mempermudah 

dalam pengenalan berbagai macam-macam jenis hewan dengan cara menggunakan 

algoritma convolutional neural network langkah pertama yaitu mentraining dataset 

hewan. Dan juga dengan adanya pemrograman aplikasi android dapat membuat sebuah 

aplikasi yang menarik untuk pengenalan hewan karena aplikasi digunakan pada ponsel 

dan sangat mudah untuk digunakan. Hal ini juga akan membuat ketertarikan anak anak 

untuk belajar mengenali hewan karena tampilan design user interface yang menarik 

pada halaman utaman menu aplikasi. 

Aplikasi ini sebagai media pengenalan hewan menggunakan smartphone berbasis 

android dengan teknologi Artificial Intelligence agar proses pengenalan hewan dapat 

menjadi lebih mudah dan efisien. Pengenalan hewan menggunakan teknologi Artificial 

Intelligence dan Android ini dapat mengenalkan hewan secara realtime. Dengan proses 

pengguna menjalankan aplikasi yang ada di smartphone kemudian aplikasi akan 

melakukan scan posisi objek , setelah objek terdeteksi maka aplikasi tersebut dapat 

memunculkan informasi hewan tersebut pada layar smartphone beserta sound effect. 

 

 

 

Kata Kunci : Object Detection Pengenalan Hewan, Ai objek detection scan position, 

Convolutional Neural Network, Android. 
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ABSTRACT 

 
Name : Syahvril Aditiya 

 
Study Program : Informatics Engineering 

 
Title : Apllication Animals Recognition By Scan Object Position Using 

Technology Artificial Intelligence Based Android 

 
The android application animals recognition was made to facilitate recognition 

and education of animals among Indonesian children aged 8-12. It sacns object 

positions using artificial intelligence technology. 

Based the algorithm convolutional network, artificial intelligence allows for easy 

identification of animals by use of animal datasets. Android applications are easy to use 

and the android programming language allows the application to be interesting to 

children due to its attractive user interface and main page. This encourages usage of the 

app and learning among children. 

This application allows identification of animals to be easier and more efficient. 

Using artificial intelligence and android programming language, animals can be 

identified in real time. When the app user runs the process on his smartphone, the 

application will scan the position of the object. Once detected, the animal information 

and sound effect will be displayed on screen. 

 
Keywords: Object Detection Animal Recognition, Ai objek detection scan position, 

Convolutional Neural Network, Android., 
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