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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perlu diketahui di Indonesia kaya akan berbagai aneka ragam hewan dan 

spesies didalamnya keberagaman yang begitu banyak membuat pembagian hewan 

endemik dan non endemik, oleh karena itu perlu diperkenalkannya hewan-hewan 

tersebut. Hewan atau disebut juga dengan binatang adalah kelompok organisme 

yang diklasifikasikan dalam kerajaan Animalia atau Metazoa, adalah salah satu 

dari berbagai makhluk hidup di bumi. Sebutan lainnya adalah fauna dan 

margasatwa (atau satwa saja). Hewan dalam pengertian sistematika modern 

mencakup hanya kelompok bersel banyak (multiselular) dan terorganisasi dalam 

fungsi-fungsi yang berbeda (jaringan), sehingga kelompok ini disebut juga 

histozoa. Semua binatang heterotrof, artinya tidak membuat energi sendiri, tetapi 

harus mengambil dari lingkungan sekitarnya (Anshori, 2009) 

Hewan non endemik adalah hewan yang dapat mendiami suatu wilayah 

atau wilayah daerah manapun. Sehingga dapat dikatakan bahwa hewan non 

endemik adalah hewan yang ada di seluruh dunia dan di negara manapun. 

Walaupun memilki jenis spesies yang berbeda namun memiliki ciri fisik yang 

menyerupai atau masih dalam satu keluarga/Family. 

Pengenalan hewan dan berbagai informasi didalamnya sementara ini 

sebatas hanya berupa buku informasi yang dirasa kurang menarik dan interaktif. 

Kurangnya interaksi membuat pembelajaran pengenalan hewan non endemik 

terasa statis dan kurang atraktif. Bentuk fisik hewan yang hanya dapat diketahui 

melalui kebun binatang yang terkadang tidak memungkinkan untuk berada di 

kandang, membuat para pengunjung tidak bisa melihat dan mengenali hewan 

tersebut. Selain itu posisi hewan yang terkadang juga berada terlalu jauh didalam 

kandang sehingga pengunjung kurang jelas memperhatikan berbagai spesies 

hewan tersebut.   

Seiring perkembangan era globalisasi dan fenomena yang ada maka 

diperlukan sebuah aplikasi yang dapat memberikan solusi lain dalam hal 

memberikan informasi pengenalan hewan, peneliti ingin menggabungkan 

pemanfaatan teknologi dan pemahaman tentang pengenalan hewan agar dapat 

lebih mudah dipahami dan dimengerti dengan media yang menarik dan 

menyenangkan. Aplikasi yang dibuat menggunakan teknologi Augmented Reality 

sehingga dapat membantu dan memberikan pengalaman unik dan menarik untuk 

mengenalkan beberapa jenis hewan non endemik. 
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Augmented Reality merupakan penggabungan antara dua dunia, yaitu 

dunia maya ke dunia nyata, dalam kata lain benda dalam dunia maya dapat kita 

tampilkan ke dunia nyata. Augmented Reality memiliki banyak peluang untuk terus 

dikembangkan dalam bidang apapun. Augmented Reality ini menggabungkan 

gambar di papan informasi spesies hewan dan virtual reality (penglihatan virtual). 

Penanda (Marker) pada informasi spesies hewan akan ditangkap oleh kamera 

smartphone kemudian diproses dan akan tampak model 3D hewan pada layar 

secara langsung(realtime). 

Sebagai solusi serta pemanfaatan teknologi, maka peneliti merancang 

“Aplikasi Pengenalan Hewan Non Endemik Indonesia Berbasis Augmented 

Reality” yang kedepannya dapat mempermudah dan lebih menarik untuk 

mempelajari dan mengenal jenis-jenis hewan. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan indikator adanya permasalahan yang dijabarkan dalam latar 

belakang tersebut di atas, maka dalam penelitian ini masalah yang dipilih untuk 

diteliti adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana membuat rancangan Aplikasi Pengenalan Hewan Non 

Endemik Indonesia berbasis Augmented Reality dengan metode image 

tracking Vuforia? 

2. Bagaimana membangun model hewan berupa 3D dengan teknologi 

Augmented Reality ?  

3. Bagaimana menguji cobakan Aplikasi Pengenalan Hewan Non Endemik 

Indonesia berbasis Augmented Reality ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 Untuk menjawab permasalahan penelitian tersebut, maka dalam penelitian 

ini akan dibatasi dalam ruang lingkup sebagai berikut : 

 

1. Model hewan yang ditampilkan adalah hewan-hewan Umum Non 

Endemik di Indonesia. 

2. Objek Hewan Non Endemik Indonesia yang akan ditampilkan sejumlah 

kurang lebih 16 binatang. 

3. Bentuk hewan berupa 3D. 

4. Aplikasi dapat dijalankan pada perangkat mobile Android dengan sistem 

operasi minimal Android versi 4.1 atau Jelly Bean. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

 Adapun maksud dan tujuan penelitian Aplikasi Pengenalan Hewan 

Non Endemik Indonesia berbasis Augmented Reality adalah: 

a. Membuat rancangan Aplikasi Pengenalan Hewan Non Endemik 

Indonesia Berbasis Augmented Reality dengan metode Image Tracking 

Vuforia. 

b. Membangun model hewan berupa 3D dengan teknologi Augmented 

Reality. 

c. Menguji cobakan Aplikasi Pengenalan Hewan Non Endemik Indonesia 

Berbasis Augmented Reality. 

d. Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai langkah awal 

untuk pemanfaatan teknologi khususnya Augmented Reality 

pembelajaran hewan. 

 

1.5     Manfaat Penelitian 

 Berikut manfaat yang diperoleh dari penelitian Aplikasi Pengenalan 

hewan non Endemik Indonesia berbasis Augmented Reality : 

1. Sebagai alternatif pembelajaran mengenai pengenalan hewan non 

endemik di Indonesia yang menarik dan interaktif. 

2. Memberikan  wawasan  tentang  teknologi  Augmented  reality pada 

masyarakat dan smartphone yang dapat dimanfaatkan untuk media 

pembelajaran. 

3. Sebagai media edukasi atau pengenalan untuk usia muda hingga usia 

dewasa (Umum) dalam teknologi berbasis Augmented reality. 

4. Program Aplikasi yang dibuat juga bisa dijadikan sebagai bahan 

penelitian lebih lanjut dibidang yang  berkaitan. 
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