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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Pengertian Hewan 

Menurut Anshori (2009) 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. 

Hewan mempunyai daya gerak, cepat tanggap terhadap rangsangan eksternal, 

tumbuh mencapai besar tertentu, memerlukan makanan dan memiliki bentuk 

kompleks dan jaringan tubuhnya lunak. Perbedaan itu berlaku secara umum, tentu 

saja ada kelainan-kelainannya. Tiap individu, baik pada hewan uniselular maupun 

pada hewan multiselular, merupakan satu unit. Hewan itu berorganisasi, berarti 

tiap bagian dari tubuhnya merupakan subordinat dari individu sebagai keseluruhan 

baik sebagai bagian suatu sel maupun seluruh sel. Inilah yang disebut konsep 

organismal, suatu konsep yang penting dalam biologi. (Anshori, 2009) 

 

2.1.1 Ciri-ciri hewan   

Secara umum Menurut Anshori (2009) berikut ini adalah ciri-ciri 

hewan:  

1. Binatang atau yang disebut juga hewan merupakan organisme 

eukariota, multiseluler, heterotrofik. Berbeda dengan nutrisi autotrofik 

pada tumbuhan, hewan memasukkan bahan organik yang sudah jadi, 

ke dalam tubuhnya dengan cara menelan (ingestion) atau memakan 

organisme lain, atau memakan bahan organik yang terurai. 

2. Sel-sel hewan tidak memiliki dinding sel yang menyokong tubuh 

dengan kuat, seperti pada tumbuhan atau jamur. Komponen terbesar 

sel-sel hewan terdiri atas protein struktural kolagen. 

3. Keunikan hewan yang lain adalah adanya dua jaringan yang 

bertanggungjawab atas penghantaran impuls dan pergerakan, yaitu 

jaringan saraf dan jaringan otot sehingga dapat bergerak secara aktif. 
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4. Sebagian besar hewan bereproduksi secara seksual, dengan tahapan 

diploid yang mendominasi siklus hidupnya. 

5. Alat pernafasan pada hewan bermacam-macam tergantung pada tempat 

hidupnya, ada yang bernafas dengan paru-paru seperti kucing, insang 

seperti ikan, kulit seperti cacing, trakea seperti serangga. 

6. Hewan memerlukan makanan untuk tumbuh berkembang dan bertahan 

hidup jenis makanan hewan ada tiga yaitu Karnivora(pemakan 

daging),herbivora(pemakan tumbuhan),Omnivora(pemakan segala). 

2.1.2 Objek Hewan yang digunakan dalam Aplikasi 

1. Beruang Grizzly 

  Nama ‘Grizzly’ berarti ‘memiliki bulu abu-abu atau putih’. Warna 

bulu beraneka ragam mulai dari putih, pirang hingga coklat dan hitam, 

tergantung pada jenis kelamin, usia, dan musim. Beruang Grizzly adalah 

hewan dengan tingkat reproduksi terendah di antara semua hewan darat 

Amerika Utara. Berat beruang Grizzly jantan dewasa berkisar 200 sampai 400 

kg, sedangkan Grizzly betina memiliki bobot 150-220 kg.Tinggi rata-rata 

beruang grizzly saat berdiri di keempat kaki adalah 90 sampai 120 cm dan 

180 sampai 210 cm ketika berdiri di dua kaki. Meskipun berukuran besar, 

beruang grizzly dapat berlari hingga kecepatan 48 km/jam. Beruang grizzly 

memiliki berbagai habitat yang dapat bervariasi dari hutan alpine ke daerah 

tundra. Beruang Grizzly adalah omnivora dan dianggap sebagai hewan 

terbesar di Amerika Utara. Sebagian besar makanan beruang Grizzly terdiri 

dari vegetasi hijau termasuk buah, rumput, daun, dan akar. Makanan lain 

meliputi tikus, domba, rusa, bison, dan karibu. Mereka juga berburu ikan, 

seperti salmon dan trout.  Musim kawin beruang Grizzly terjadi antara bulan 

Mei dan Juli. Biasanya, jumlah anak akan tergantung pada berat badan dan 

kesehatan betina secara keseluruhan. 

 

Gambar 2.1 Beruang Grizzly 

Sumber : www.freepik.com
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2. Flamingo 

  Flamingo adalah spesies burung berkaki panjang yang hidup 

berkelompok. Burung ini ditemukan di belahan bumi barat dan timur, namun 

lebih banyak terdapat di belahan timur. Ciri fisik yang dimilki adalah leher 

dan kaki yang Panjang dan memilki paruh yang bengkok kebawah seperti 

sendok terbalik. Flamingo muda keluar dari telur dengan warna abu-abu, 

namun flamingo dewasa memiliki warna bervariasi dari merah muda hingga 

merah cerah karena bakteri akuatik dan beta karoten yang terkandung dalam 

makanan mereka. Flamingo menyaring air untuk mendapatkan udang. Paruh 

mereka yang berbentuk sedemikian rupa beradaptasi untuk 

menyaring air dan lumpur untuk mendapatkan makanan. Habitat dari burung 

ini terdiri dari wilayah danau dangkal yang besar, hutan bakau, laguna dan 

pulau-pulau berpasir. Flamingo juga dijumpai pada daerah yang hangat, 

dangkal serta berair. Kemudian burung flamingo membutuhkan habitat yang 

sangat luas, seperti halnya muara serta danau garam. 

 

Gambar 2.2 Burung Flamingo 

Sumber : www.freeimages.com 

 

3. Burung Tukan 

  Burung Tukan adalah burung daerah tropis berparuh besar. Tukan 

hidup di hutan-hutan tropis. Ada 37 jenis burung Tukan; banyak di antaranya 

yang hidup di hutan-hutan Amerika Tengah dan Selatan. Burung Tukan hidup 

dalam kawanan kecil di puncak pohon. Burung ini tampangnya mirip dengan 

burung Rangkong, tetapi beda keluarga.Burung Tukan termasuk burung yang 

berukuran besar.  Ciri-ciri burung ini adalah panjang tubuh dapat mencapai 

100 cm pada jantan, dan 88 cm pada betina. Selain itu keunikannya adalah 

memiliki tanduk yang besar di atas paruh, berwarna merah pada jantan dan 

kuning pada betina. Paruh berwarna kuning dan memiliki kantung biru pada 
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tenggorokan. Makanan utama burung tukan ini biasanya adalah buah-buahan, 

dan beberapa jenis serangga serta binatang kecil lainnya, seperti kelelawar, 

kadal, dan tikus. 

 

 

Gambar 2.3 Burung Tukan 

Sumber : www.freeimages.com 

 

 

4. Gorilla 

  Binatang gorila merupakan salah satu primata terbesar yang ada saat 

ini. Makanan yang biasanya dikonsumsi oleh binatang gorila yakni seperti 

sayur-sayuran dan terkadang juga serangga. Gorila bisa digolongkan dalam 

kelompok omnivora, yakni pemakan segala. Asal dari gorila yakni hutan 

tropis yang ada di Benua Afrika. Gorila jantan dewasa mampu memiliki tinggi 

6 meter atau lebih dan beratnya sekitar 300 hingga 500 pound. Usia binatang 

gorila bisa mencapai 50 tahun ataupun lebih. Dalam sehari, gorila mampu 

tidur di malam hari selama 13 jam dan istirahat beberapa jam saat siang. 

Makanan yang biasanya dimakan oleh gorila yakni kulit kayu, daun, umbi, 

tanaman rambat, buah-buahan serta jelatang. Makanan lain yang umumnya 

dimakan oleh gorila yakni belatung, semut, cacing, rayap serta larva dari 

serangga.
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Gambar 2.4 Gorilla 

     Sumber : www.freeimages.com 

 

5. Llama 

  Llama (baca: Yama) adalah binatang sosial yang hidup secara 

berkelompok dan merupakan binatang endemik Amerika Selatan. Binatang 

yang terkenal karena kegemarannya meludah ini memiliki hubungan 

kekerabatan yang dekat dengan unta walaupun mereka tidak memppunyai 

punuk di punggungnya, Seperti halnya unta, llama dapat bertahan tanpa 

minum untuk jangka waktu yang lama. Llama adalah mammalia dan termasuk 

hewan fherbivora alias pemakan tumbuhan. Seekor llama dewasa mempunyai 

ukuran tinggi tubuh pada bahu 47 inchi (120 cm), berat badan rata-rata £ 250 

(113 kg). Sementara itu, seekor bayi llama yang disebut Cria dapat memiliki 

berat antara 9 kg hingga 14 kg. 

 

 

Gambar 2.5 Llama 

Sumber:www.freeimages.com
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6. Kangguru 

  Kanguru adalah hewan khas Australia. Ia termasuk dalam kelompok 

mamalia yang memiliki kantung atau disebut juga marsupialia. Kanguru 

adalah satu-satunya mamalia yang bisa melompat. Tinggi kanguru bisa 

mencapai 1-8 meter. Sedangkan beratnya 40-200 kg. Di habitat aslinya, ia 

suka hidup berkelompok. Pemimpin yang dipilih biasanya adalah kanguru 

yang paling tua dan kuat. Kaki depan dan belakang kanguru ternyata 

mempunyai fungsi yang berbeda. Kaki depan biasanya digunakan untuk 

mengambil makanan. Sedangkan kaki belakang digunakan untuk melompat. 

Lompatan kanguru bisa mencapai jarak 10 meter dengan kecepatan 65 

km/jam. Harapan hidup kanguru sekitar 9-18 tahun. Walau kadang-kadang 

ada kanguru yang bisa bertahan hidup hingga 28 tahun. Kangguru diketahui 

memiliki otot tungkai depan (bisep) yang kuat, dan kini telah diketahui 

bahwa otot tersebut selain digunakan untuk berkelahi, juga digunakan untuk 

memikat lawan jenisnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.6 Kangguru 

Sumber:www.freeimages.com 

 

7. Spanish Lynk 

  Spanish Lynx, (Lynx pardinus), adalah spesies terancam punah dari 

pribumi felid di Semenanjung Iberia di Eropa Selatan. Hewan ini spesialis 

pemakan kelinci, Spanish lynx tidak dapat secara signifikan mengubah pola 

makan dan sebagai hasilnya, populasinya menurun tajam ketika mangsa 

utamanya itu hancur oleh dua penyakit di abad 20. Hal itu juga dipengaruhi 

oleh hilangnya scrubland, habitat utamanya, untuk pembangunan manusia. 

Sekarang salah satu spesies kucing paling langka di dunia. Menurut kelompok 

konservasi SOS Lynx, jika Spanish lynx mati, itu akan menjadi spesies kucing 

pertama yang punah sejak zaman prasejarah. Program pemuliaan dan 
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reintroduksi Captive telah meningkatkan jumlah mereka. Seperti tahun 2013, 

Andalusia memiliki populasi 309 hidup di alam liar. Sebelumnya dianggap 

sebagai subspesies dari Eurasia lynx (Lynx lynx), Iberian lynx sekarang 

diklasifikasikan sebagai spesies terpisah. Kedua spesies terjadi bersama-sama 

di pusat Eropa pada zaman Pleistosen, yang dipisahkan oleh pilihan habitat. 

Iberia lynx diyakini telah berevolusi dari issiodorensis Lynx.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.7 Spanish Lynk 

Sumber:www.responsibletravel.com 

 

8. Jaguar Hitam 

  Ciri fisik yang paling menonjol dari Jaguar Hitam adalah warna bulu 

yang hitam. Jaguar merupakan anggota dari tiga kucing besar (lainnya adalah 

singa dan harimau). Jaguar juga merupakan kucing terbesar yang ditemukan 

di benua Amerika. Binatang ini meliputi wilayah Meksiko utara, 

melintasi Amerika Tengah hingga ke Paraguay, Argentina utara dan selatan. 

Jaguar umumnya hidup di hutan hujan, daerah rawa, padang rumput, serta 

hutan gugur. Jaguar adalah binatang pemangsa yang mempunyai gigitan yang 

luar biasa kuat sehingga cangkang kura-kurayang begitu kuat pun sanggup 

ditembusnya dalam sekali gigitan. Mereka hidup dengan memangsa rusa, 

tapir, anjing, rubah dan juga binatang air seperti ikan bahkan ular anaconda 

yang bertubuh besarpun bisa menjadi mangsanya. aguar memiliki berat antara 

50-100 kilogram. Panjang jaguar dewasa berkisar 1,5 – 1,8 meter dengan 

tinggi 60 – 75 cm. Setelah kawin, pasangan jaguar kembali hidup terpisah 

dengan hanya sang betina yang membesarkan anak-anak mereka. Masa 

kehamilan jaguar berkisar antara 90-105 hari dan bisa melahirkan anak antara 
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2-4 ekor. Jaguar jantan tidak pernah dibiarkan mendekat oleh sang betina 

karena memiliki kecenderungan membunuh anak jaguar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.8 Jaguar Hitam 

Sumber:www.freeimages.com 

 

9. Paus Biru 

  Hewan terbesar di Bumi, paus biru dapat memakan lebih dari 6 ton 

krustacea kecil (sejenis ikan kecil) yang menajdi mayoritas makanannya. 

Mereka menyerbu kawanan mangsa dengan cara mengambangkan 

tenggorokan 4 kali ukuran norml. Lalu menutup mulut, mengeluarkan air dan 

menelan ribuan makanan tersebut. Mereka mencrai makan pada musim panas 

atau dekat perairan kutub. Panjang hewan ini lebih dari 33 meter, dan beratnya 

mencapai 181 ton atau setara dengan 40 ekor badak. Jantung paus biru 

besarnya seukuran mobil kecil, sedang lidahnya sama panjang dengan seekor 

gajah. Selain itu, paus biru adalah hewan yang memiliki suara paling keras, 

karena mencapai 188 desibel, atau setara dengan 1 juta kali suara mesin 

jet. Bayi paus memiliki Panjang  7 meter dan bereat 2,5 ton dan disusui selama 

6-8 bulan. Cara bertahan gidup dengan berkelompok longgar untuk mencari 

makanan. Ketika menyelam cabang ekor yang besar berada posisi terbalik dan 

dapat menukik hingga kedalaman sekitar 200 meter. Daya apung berasal dari 

otot punggung kuat yang menggerakkan tubuh belakang dan cabang ekor naik 

turun. (Stradins, 2016:164)
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Gambar 2.9 Ikan Paus 

Sumber:www.noisiamufoturo.it 

 

10. Dugong Sea Cow (sapi laut) 

  Dugong (Duyung) adalah salah satu mamalia laut yang mempesona. 

Hewan ini merupakan herbivora dengan makanan utama berupa rumput laut. 

Dugong hidup terutama di perairan hangat Afrika Timur dan Australia. 

Mamalia ini merupakan anggota ordo Sirenia. Spesies dari ordo Sirenia 

diyakini berevolusi dari mamalia darat berkaki empat. Evolusi ini diyakini 

terjadi lebih dari 60 juta tahun yang lalu. Ini adalah alasan mengapa dugong 

dengan gajah memiliki hubungan kekerabatan yang erat. Dugong memiliki 

ekor mirip lumba-lumba dengan dugong dewasa berwarna coklat muda dan 

dugong muda berwarna coklat pucat. Dugong memiliki mulut besar untuk 

membantu mencari makanan rumput laut. Sirip mamalia ini berbentuk seperti 

dayung dan memiliki telinga dan mata yang terletak di sisi kepalanya dengan 

moncong yang besar. Seperti disebutkan sebelumnya, dugong adalah mamalia 

herbivora dengan makanan terutama berupa rumput laut. Menurut survei 

Shark Bay Marine Park, Australia barat merupakan rumah terbesar bagi 

populasi dugong Australia. Terdapat setidaknya 10.000 ekor dugong di 

perairan Australia barat dan sekitar 80.000 ekor di seluruh perairan Australia. 

Laut Merah, Samudera Hindia, dan Samudera Pasifik juga dikenal sebagai 

habitat Dugong (Duyung).
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Gambar 2.10 Dugong Sea Cow 

Sumber: www.experienceandamans.com 

 

11.  Bison 

  Bison adalah binatang yang perkasa dan yang terberat di Amerika 

Utara. Di Amerika, bison biasanya tinggal di lembah sungai dan juga dataran 

padang rumput serta daerah yang dipenuhi semak lebat karena mereka adalah 

binatang yang makanan utamanya adalah rumput dan tanaman semakSaat 

berdiri, tinggi bison sekitar 1,5 hingga 2 meter diukur dari pundak ke bawah 

dan berat badan bison bisa mencapai lebih dari satu ton. Tanduk bison bisa 

tumbuh mencapai panjang 61 cm. Dan meskipun ukuran tubuhnya sangat 

besar, mereka termasuk binatang yang dapat berlari cepat. Ada kalanya 

mereka dapat bergerak dengan kecepatan 65 km/jam. Bison merupakan 

binatang herbivora. Makanan utama mereka antara lain rumput, semak, dan 

ranting. Walaupun mereka adalah binatang pemakan tumbuhan, tetapi mereka 

merupakan salah satu binatang pemakan rumput yang patut untuk diwaspadai. 

Bison betina (cow) dan bison jantan (bull) biasanya tinggal di kelompok-

kelompok kecil yang terpisah, dan akan datang bersama-sama dalam sebuah 

kawanan yang sangat besar pada saat musim kawin. Bison jantan akan 

bertarung untuk memperebutkan betina. Namun pertarungan tersebut sangat 

jarang sampai saling melukai. Masa hamil bison betina adalah 9 bulan. Dan 

dalam satu kali persalinan akan dilahirkan satu ekor anak bison.
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Gambar 2.11 Bison 

Sumber:freeimages.com 

 

12. Red Fox (Rubah Merah) 

  Rubah merah adalah mamalia pada ordo karnivora. Rubah ini 

habitatnya terletak di Kanada, Alaska, Amerika Serikat, Eropa, Afrika Utara 

dan Asia, termasuk Jepang. Meskipun memiliki hubungan kekerabatan 

dengan anjing dan serigala, rubah merah (red fox) menunjukkan perilaku yang 

mirip dengan kucing. Rubah merah memiliki beragam habitat di sejumlah 

bioma di seluruh dunia yang meliputi hutan, padang rumput, pegunungan, dan 

gurun. Hewan ini dikenal menghabiskan sebagian besar waktu berburu di 

rawa-rawa dan hutan. Area yang dipenuhi gulma dan rumput tidak cocok 

sebagai tempat hidup rubah merah. Rubah merah bersifat omnivora, berburu 

sendiri, dan hidup dengan memakan beragam makanan, sehingga 

membuatnya sebagai pemangsa yang oportunistik. Mangsa rubah merah 

berkisar dari serangga, moluska, cacing tanah dan udang pada perairan 

dangkal. Tikus, kelinci, burung, telur, amfibi, reptil kecil, dan ikan kecil juga 

masuk dalam daftar makanan pemburu ini, begitu juga dengan buah-buahan 

seperti blackberry, apel, plum, serta sayuran. Ekornya yang berbulu berfungsi 

sebagai mekanisme untuk menjaga keseimbangan tubuh agar tetap stabil. Itu 

sebab, rubah merah bisa dengan mudah melompati pagar hingga setinggi 2 

meter untuk memangsa ternak unggas. Selain itu, bulu lebat juga membuat 

hewan ini mampu bertahan di cuaca dingin yang ekstrim.

https://id.wikipedia.org/wiki/Karnivora
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Gambar 2.12 Red Fox 

Sumber:www.freeimages.com 

13. Unta 

  Unta atau onta merupakan spesies hewan berkuku belah. Ada 2 jenis 

unta, yaitu, Unta berpunuk tunggal dan unta berpunuk ganda. Hewan ini hidup 

dan dapat ditemukan di wilayah kering atau gurun di benua Asia dan daerah 

Afrika Utara. Rata-rata umur unta bisa mencapai 30-50 tahun. Punuk 

berfungsi sebagai tempat untuk menyimpan cadangan makanan berbentuk 

lemak, memiliki bulu mata yang panjang dan dua lapis kelopak, berfungsi 

sebagai pelindung mata dari debu, Ekor Unta memiliki panjang lebih dari 50 

cm. Bulu-bulu di tubuh unta terdiri dari rambut tebal dan bulu kempa yang 

melindungi tubuhnya dari sengatan panas serta mampu mencegah tubuh unta 

kehilangan banyak air. Unta banyak minum dan sangat sedikit sekali 

berkeringat, yang adalah cara mereka bertahan hidup, unta mampu 

mengkonsumsi 130 liter air hanya dalam waktu 10 menit. Selain itu, unta 

memiliki kaki dan telapak kaki yang tebal, berfungsi agar kaki unta tak mudah 

terperosok di pasir serta melindungi dari panasnya pasir. Unta memiliki kaki 

yang panjang dengan otot-otot yang kuat, sehingga Unta dapat membawa 

muatan yang berat dengan jarak tempuh yang panjang. Unta dapat membawa 

beban hingga 450 kilogram, namun biasanya supaya nyaman Unta sebaiknya 

diberi beban seberat 150 kilogram.Unta mampu bertahan hidup selama 3 

minggu lamanya tanpa air, namun akan kehilangan 33% berat badannya
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Gambar 2.13 Unta 

Sumber:www.freeimages.com 

 

14. Zebra 

  Zebra adalah salah satu binatang jenis mamalia yang terlihat seperti 

kuda. Untuk mengenali hewan zebra cukuplah mudah yaitu dengan melihat 

corak tubuhnya yang belang-belang atau garis-garis hitam dan putih, makanan 

utama kuda zebra adalah rerumputan atau tumbuh-tumbuhan (Herbivora). 

Binatang zebra dapat hidup di alam liar dan menjadi salah satu jenis hewan 

yang selalu menjadi incaran atau santapan hewan buas seperti singa, hyena, 

buaya dan hewan pemangsa lainnya. Pada umumnya zebra suka hidup di 

wilayah padang rumput, mulai dari padang rumput terbuka sedikit atau tanpa 

pepohonan dan juga jenis padang rumput di sisi hutan. Zebra suka hidup 

dalam kelompok-kelompoknya dan memiliki kemampuan penglihatan dan 

pendengaran yang cukup baik bukan hanya itu saja, zebra juga memiliki 

kemampuan lari yang cukup cepat yaitu dengan kecepatan hingga 56 km/jam. 

 

Gambar 2.14 Zebra 

Sumber:freeimages.com
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15. Hiu Harimau 

  Hiu ini mudah dikenali dari jauh karena motif kulitnya yang belang-

belang gelap, menyerupai motif macan. Hiu merupakan hewan kelas Pisces 

(ikan) dengan bentuk tubuh torpedo, rahang yang kuat dengan beberapa baris 

gigi yang tajam, dan indra penciuman yang tajam. Ukuran hiu berkisar dari 

hiu paus (ikan terbesar) hingga yang terkecil 30 cm. Hiu hidup pada perairan 

iklim sedang dan tropis terutama di sekitar pulau di tengah Pasifik.. Habitat 

bervariasi, dari daerah berkarang samapi Samudra terbuka dan laut dalam.. 

Tidak seperti ikan tulang sejati, ikan hiu memiliki sirip kaku sehingga tidak 

dapat ditekuk. Ikan hiu memiliki 5 pasang insang dan beberapa spesies 

memilik 6 hingga 7 pasang insang. Banyak hiu di samudr terbuka harus terus 

berenang untuk mendorong air melintasi insang, tapi beberapa spesies dapat 

memompa air melalui insang ketika tidak bergerak. Hiu merupakan predator 

yang mengandalkan pengejaran jarak pendek dengan kecepatan tinggi. 

Spesies lainnya mencari daerah untuk menetap atau mencari mangsa yang 

bergerak lambat, maupaun yang terpendam. Beberapa hiu memakan bangkai 

menggunakan penciuman yang tajam. Teluk berkarang, karang dan pulau 

karang, merupakan daerah favorit hiu untuk berkembang biak. (Stradins, 

2016:466) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.15 Ikan Hiu Harimau 

Sumber:www.semuaikan.com 
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16.  Wildebeast 

   Wildebeest yang mirip sapi adalah antelop dari genus 

Connochaetes. Binatang ini merupakan binatang mamalia berkuku (hooved). 

Wildebeest diambil dari bahasa Belanda yang artinya "binatang buas" atau 

"sapi liar" dalam bahasa Afrikaans (beest = sapi). Di Afrika Timur, 

wildebeest adalah hewan besar yang paling berlimpah, baik dalam populasi 

maupun biomassa. Seekor wildebeest dewasa dapat mencapai tinggi 1,27-

1,47 m dari bahu dan berat 120-270 kg. Mereka mendiami dataran dan hutan 

terbuka Afrika, khususnya Taman Nasional Serengeti, sebuah Situs Warisan 

Dunia UNESCO di Tanzania, Masai Mara Game Reserve di Kenya, dan 

Liuwa Plain Taman Nasional di Zambia. Wildebeest dapat hidup lebih dari 

40 tahun, meskipun umur rata-rata mereka adalah sekitar 20 tahun. 

Wildebeest memiliki moncong yang lebar berbentuk seperti mesin 

pemotong rumput, yang membantu untuk memakan rumput pendek. Habitat 

mereka terdiri dari dataran berumput dan hutan 

terbuka dari pusat, selatan, dan timur Afrika, khususnya Serengeti di 

Tanzania dan Kenya. Mereka bepergian dalam kawanan besar dan hari yang 

aktif dan malam, merumput terus-menerus. Wildebeest terkenal akan 

migrasi besar tahunan yang mereka lakukan guna mencari daerah baru yang 

lebih hijau yang jatuh antara bulan Juli hingga Agustus dimana pada saat itu, 

lebih dari satu juta ekor wildebeest melintasi savana Serengeti di antar 

perbatasan Tanzania-Kenya hingga menyebrangi sungai-sungai yang penuh 

dengan buaya. 

 

Gambar 2.16 Wildebeast 

Sumber:www.freeimages.com
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2.2 Pengertian Augmented Reality 
Augmented reality (AR) merupakan suatu cara untuk menggabungkan 

benda atau objek maya ke dalam lingkungan nyata pengguna lalu 

memproyeksikannya dalam waktu nyata (Sugianto,2014). Sedangkan menurut 

Azzuma R (1997) Augmented reality secara umum didefinisikan sebagai 

menggabungkan dunia nyata dengan dunia virtual untuk dapat berinteraksi 

secara realtime dalam bentuk tampilan 3D. Augmented reality adalah sebuah 

istilah untuk lingkungan yang menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual 

yang dibuat oleh komputer sehingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis 

(Afissunani,2014). 

Virtual objek yang ditambahkan hanya bersifat menambahkan bukan 

menggantikan objek nyata. Sedangkan tujuan Augmented reality adalah 

menyederhanakan objek nyata dengan membawa objek maya sehingga 

informasi tidak hanya untuk pengguna secara langsung melainkan juga untuk 

setiap pengguna yang berhubungan dengan user interface dari objek nyata. 

Prinsip Augmented reality hampir sama dengan virtual reality, yaitu 

bersifat interaktif dan realtime. Namun, jika virtual reality menggabungkan 

objek nyata kedalam lingkungan virtual, augmented reality menggabungkan 

objek virtual pada lingkungan yang nyata (R, Azuma,1997). Dibandingkan 

dengan virtual reality, sifat augmented reality lebih mudah dan murah untuk 

dikembangkan. Menurut Hanif (2013) sifat Augmented reality yang dapat 

menampilkan informasi secara realtime sehingga menjadikan Augmented 

reality banyak dimanfaatkan dalam bidang edukasi, kesehatan, militer, wisata, 

arsitektur, kesenian, iklan dan masih banyak lagi. (Villagomez,G.2010). 

Augmented reality sangat bergantung pada hardware yang digunakan 

untuk menangkap pola serta untuk menampilkan informasi hasil outputan. 

Secara garis besar hardware pada Augmented reality dibagi menjadi tiga bagian 

yaitu: 

1. Perangkat yang digunakan untuk menangkap masukan video dari 

lingkungan nyata untuk diolah oleh prosesor. Contoh perangkatnya 

seperti kamera perekam atau web cam 

2. Prosesor merupakan perangkat yang mengolah hasil tangkapan pola 

dari perangkat inputan dengan bantuan dari perangkat lunak AR. 

Prosesor akan melacak dan mengidentifikasi pola dari suatu atribut 

fisik yang ditangkap, lalu prosesor akan menambahkan objek virtual 

sesuai dengan pola yang dikenali dan kemudian meletakkan di atas 

titik koordinat virtual dari atribut fisik yang ditangkap.
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3. Perangkat display merupakan perangkat yang digunakan untuk 

menampilkan keluaran objek virtual hasil dari pengolahan prosesor. 

Contohnya adalah monitor computer, LCD, TV, proyektor, layar 

mobile 

2.3  Pengertian 3D Modelling Blender 

Blender merupakan grafis 3D (tiga dimensi) aplikasi yang dapat 

digunakan untuk pemodelan, teksturing rendering, editing dan membuat 

aplikasi 3D (tiga dimensi) interaktif termasuk penayang video, film animasi 

atau efek visual. Blender juga merupakan salah satu free open source. Blender 

dapat beroperasi pada sistem operasi Linux, Mac Os, Windows dan digunakan 

untuk dikembangkan secara komersial tetapi sekarang dirilis dibawah GPL. 

Menurut (Jubille, 2010) Blender adalah salah satu software open 

source yang digunakan untuk membuat konten multimedia khusunya 3D 

(tiga dimensi). Berikut kelebihan yang dimiliki Blender dibandingkan 

software sejenis: 

1. Open Source 

 Blender merupakan salah satu software open source, dimana kita bisa 

bebas memodifikasi source codenya untuk keperluan pribadi maupun 

komersial, asal tidak melanggar GNU (General Public License) yang 

digunakan Blender. 

 

2. Multi Platform 

 Karena sifatnya yang Open source, Blender tersedia untuk 

berbagai macam operasi sistem seperti Linux, Mac dan Windows. 

Sehingga file yang dibuat menggunakan Blender versi Linux tak akan 

berubah ketika dibuka di Blender versi Mac maupun Windows. 

 

3. Update 

  Dengan status yang Open Source, Blender bisa dikembangkan 

oleh siapapun. Sehingga update software ini jauh lebih cepat 

dibandingkan software sejenis lainnya. Bahkan dalam hitungan jam, 

terkadang software ini sudah bisa di-update. Tersedia di situs resmi 

graphicall.org. 

 

4. Free 

  Blender merupakan sebuah software yang gratis. Blender gratis 

bukan karena tidak laku, melainkan karena luar biasanya fitur yang 

mungkin tak dapat dibeli dengan uang, selain itu alasan lain 
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digratiskannya software ini, siapapun bisa berpartisipasi dalam 

mengembangkannya untuk menjadi lebih baik. 

5. Lengkap 

  Blender memiliki fitur yang lebih lengkap dari software 3D (tiga 

dimensi) lainnya. Blender menyediakan fitur video e diting, game 

engine, node compositing, sculpting. 

6. Ringan 

  Blender relatif ringan jika dibandingkan software sejenis. Hal ini 

terbuti dengan sistem minimal untuk menjalankan Blender. Hanya dengan 

RAM 2GB dan prosesor Pentium 4 atau sepantaran dan VGA on board. 

Blender sudah dapat berjalan dengan baik namun tidak bisa digunakan 

secara maksimal, misalnya untuk membuat highpolly akan sedikit lebih 

lambat. 

7. Komunitas Terbuka 

  Tidak perlu membayar untuk bergabung dengan komunitas 

Blender yang sudah tersebar di dunia. Dari yang newbie sampai yang 

sudah advance terbuka untuk menerima masukan dari siapapun. 

2.4  Pengertian Unity 

 Unity merupakan suatu aplikasi yang digunakan untuk 

mengembangkan game multi platform yang didesain untuk mudah digunakan. 

Editor pada Unity dibuat degan user interface yang sederhana. Editor ini dibuat 

setelah ribuan jam yang mana telah dihabiskan untuk membuatnya menjadi 

nomor satu dalam urutan ranking teratas untuk editor game. Grafis pada unity 

dibuat dengan grafis tingkat tinggi untuk OpenGL dan directX. Unity 

mendukung semua format file, terutamanya format umum seperti semua format 

dari art applications. Unity cocok dengan versi 64-bit dan dapat beroperasi pada 

Mac OS x dan Windows dan dapat menghasilkan game untuk Mac, Windows, 

Wii, iPhone, iPad dan Android. (Nuriana) 

 

 

Gambar 2.17 Aplikasi Pokemon GO
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Pemanfaatan unity dalam bidang game salah satunya yaitu Pokemon Go. 

Game yang menjadi sangat viral dan paling banyak didownload di googleplay 

dan appstore dalam waktu yang sangat singkat, bahkan orang yang tidak 

menyukai game sekalipun rela mendownload game ini karena rasa 

penasarannya terhadap game yang memiliki konsep baru dan berbeda dari pada 

game-game biasanya. Tapi siapa sangka dibalik kesuksesan developer game 

Niantic mengembangkan game ini, ada di UNITY yang membantu mereka 

merangkai script,audio dan gambar untuk menjadi sebuah game yang bernama 

Pokemon GO. 

 

2.5  Pengertian Vuforia  

Vuforia adalah Augmented Reality Software Development Kit (SDK) 

untuk perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan aplikasi Augmented 

Reality. SDK Vuforia juga tersedia untuk digabungkan dengan unity yaitu 

bernama Vuforia AR Extension for Unity. Vuforia merupakan SDK yang 

disediakan oleh Qualcomm untuk membantu para developer membuat aplikasi-

aplikasi Augmented Reality (AR) di mobile phones (iOS, Android). SDK 

Vuforia sudah sukses dipakai di beberapa aplikasi-aplikasi mobile untuk kedua 

platform tersebut.  

AR Vuforia memberikan cara berinteraksi yang memanfaatkan kamera 

mobile phones untuk digunakan sebagai perangkat masukan, sebagai mata 

elektronik yang mengenali penanda tertentu, sehingga di layar bisa ditampilkan 

perpaduan antara dunia nyata dan dunia yang digambar oleh aplikasi. Dengan 

kata lain, Vuforia adalah SDK untuk computer vision based AR. Jenis aplikasi 

AR yang lain adalah GPS-based AR (Nuriana) 

 

2.6 Pengertian Perangkat Pengembangan UML (Unified Modeling Language) 

Pada perkembangan teknologi perangkat lunak, diperlukan adanya 

bahasa yang digunakan untuk memodelkan perangkat lunak yang akan 

dibuat dan perlu adanya standarisasi agar orang di berbagai negara dapat 

mengerti pemodelan perangkat lunak. Seperti yang kita ketahui bahwa 

menyatukan banyak kepala untuk menceritakan sebuah ide dengan tujuan 

untuk memahami hal yang sama tidaklah mudah, oleh karena itu 

diperlukan sebuah bahasa pemodelan perangkat lunak yang dapat 

dimengerti oleh banyak orang. 

Pada perkembangan teknik pemrograman berorientasi objek, muncullah 

sebuah standarisasi bahasa pemodelan untuk pembangunan perangkat 

lunak yang dibangun dengan menggunakan teknik pemrograman 
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berorientasi objek, yaitu Unified Modeling Language (UML). UML 

(Unifed Modeling Language) adalah salah satu standar bahasa yang 

banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, 

membuat analisis & desain, serta menggambarkan arsitektur dalam 

pemrograman berorientasi objek (Rosa dan Shalahuddin, 2015). 

UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual untuk 

menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi 

dari sistem perangkat lunak. UML merupakan bahasa visual untuk 

pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan 

menggunakan diagram dan teks-teks pendukung. UML hanya 

berfungsi untuk melakukan pemodelan. Jadi penggunaan UML 

tidak terbatas pada metodologi tertentu, meskipun pada 

kenyataannya UML paling banyak digunakan pada metodologi 

berorientasi objek. 

Seperti yang diketahui bahwa banyak hal di dunia sistem 

informasi yang tidak dapat dibakukan, semua tergantung 

kebutuhan, lingkungan dan konteksnya. Begitu juga dengan 

perkembangan penggunaan UML bergantung pada level abstraksi 

penggunaanya. Desain UML yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah use case diagram, sequence diagram, dan activity diagram. 

 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem 

informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi 

antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. 

Secara kasar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang 

ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa yang berhak 

menggunakan fungsi-fungsi itu (Rosa dan Shalahuddin, 2015). 
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Tabel 2.1 Simbol  dalam use case diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2015) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nama Simbol Deskripsi 

Ektend 
 

 

 

Relasi use case tambahan ke 

sebuah dimana use case yang 

ditambahkan dapat berdiri 

sendiri walau tanpa use case 

tambahan itu. 

Generalization 
 

 

 

 

Hubungan generalisasi dan 

Spesialisasi (umum-khusus) 

antara dua buah use case dimana 

fungsi yang satu adalah fungsi 

yang lebih umum dari lainnya. 

Include/uses 
 

 

Relasi use case tambahan ke 

sebuah use case dimana use 

case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini 

untuk menjalankan fungsinya 

atau sebagai syarat dijalankan 

use case ini. 
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Tabel 2.2 Simbol  dalam usecase diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2015) (Lanjutan) 
 

 

b. Sequence Diagram 

 

 Sequence Diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case 

dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang 

dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh karena itu untuk 

menggambarkan diagram sekuen maka harus diketahui objek-objek yang 

terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode yang dimiliki 

kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu. Membuat diagram sekuen 

juga dibutuhkan untuk melihat skenario yang ada pada use case (Rosa 

dan Shalahuddin, 2015). 

 

 

 

 

 

 

 

Nama Simbol Deskripsi 
Use Case  

 
 

Fungsionalitas yang 

disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling bertukar 

pesan antar unit atau aktor. 

Actor 
 

 
 
 
 
 
 

 

Orang, proses, atau sistem lain 

yang berinteraksi dengan 

sistem informasi yang akan 

dibuat di luar sistem informasi 

yang akan dibuat itu sendiri. 
 

Association  
 

 

Komunikasi antara aktor dan 

use case yang berpartisipasi 

pada use case atau use case 

memiliki interaksi dengan 

aktor. 
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Tabel 2.3 Simbol  dalam sequence diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2015) 

 

 

 

 

 

 

Nama Simbol Deskripsi 

Aktor 

 

Orang, proses atau sistem lain 

yang berinteraksi dengan 

sistem informasi yang akan 

dibuat di luar sistem informasi 

yang akan dibuat itu sendiri. 

Garis hidup 

objek 
 

 
 
 
 
 

 

Menyatakan kehidupan suatu 

objek. 

Objek 
 

 
 
 
 
 

 

Menyatakan objek yang 

berinteraksi pesan. 

Waktu aktif 

 

 
 
 

 

Menyatakan objek dalam 

keadaan aktif dan berinteraksi, 

semua yang terhubung dengan 

waktu aktifini adalah sebuah 

tahapan yang dilakukan 

didalamnya. 

Pesan tipe 

create 

 

 
 

 

Menyatakan bahwa suatu 

objek membuat objek 

lain, arah panah mengarah 

pada objek yang dibuat. 

 

Pesan tipe call  
 

 

Menyatakan suatu objek 

memanggil operasi yang ada 

pada objek lain atau dirinya 

sendiri. 



28 
 

Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya 

 
 

Tabel 2.4 Simbol  dalam sequence diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2015) (Lanjutan) 

 

c. Activity Diagram 

Diagram aktivitas menggambarkan workflow atau aktivitas dari 

sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat 

lunak. Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas 

menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi 

aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem (Rosa dan Shalahuddin, 2015). 

 

Tabel 2.5 Simbol dalam activity diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2015) 

 

Nama Simbol Deskripsi 

Pesan tipe send 
 

 

 

Menyatakan suatu objek 

mengirimkan data atau 

masukan atau informasi ke 

objek lainnya, arah panah 

mengarah pada objek. 

Pesan tipe 

return 
 

 

 

 

Menyatakan bahwa suatu objek 

yang telah menjalankan suatu 

operasi atau metode 

menghasilkan suatu kembalian 

ke objek tertentu. 

Pesan tipe 

destroy 

 

Menyatakan suatu objek 

mengakhiri hidup objek yang 

lain, arah panah mengarah 

objek yang diakhiri. 

Nama Simbol Deskripsi 

Aktifitas 
 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali 

dengan kata kerja. 

Decision 

 

Asosiasi penggabungan dimana 

lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu. 
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Tabel 2.6 Simbol dalam activity diag ram (Rosa dan Shalahuddin, 2015) (Lanjutan) 

 

2.7 Penelitian Terdahulu 

Suatu penelitian tentu tidak lepas dari penelitian-penelitian terdahulu yang 

memiliki kaitan baik berupa konten maupun tujuan yang sama, yaitu mengenai media 

yang berbasis augmented reality ini. Dengan adanya review penelitian terdahulu 

diharapkan dapat memberikan masukan perbaikan untuk penelitian selanjutnya. 

a.  Penelitian Riana Indriani, dkk (2016) 

 Penelitian pertama adalah penelitian yang dilakukan oleh Riana Indriani dan 

kawan-kawan pada tahun 2015 dengan judul “Pembuatan Augmented Reality Tentang 

Pengenalan Hewan Untuk Anak Usia Dini Berbasis Android Menggunakan Metode 

Image Tracking Vuforia” Perancangan ini terkait dengan Model 3D berbagai jenis 

hewan. Pada penelitian tersebut target usia pengguna hanya untuk pengenalan anak 

PAUD. Selain model 3D juga terdapat fitur cara bermain yang berbeda dan 

menampilkan informasi di masing-masing hewan. 

Nama Simbol Deskripsi 

Join 
 

 

Asosiasi penggabungan dimana 

lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu. 

Status Akhir  

 

Status akhir yang dilakukan 

sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah 

status akhir. 

Swimlane 

 

Memisahkan organisasi 

bisnis yang bertanggung 

jawab terhadap aktivitas yang 

terjadi 
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Gambar 2.18  Aplikasi Pembuatan Augmented Reality oleh Riana Indriani,dkk 

(2016) 

 

b.  Penelitian Prima Rosyad (2014) 

 Prima Rosyad melakukan penelitian pada tahun 2014 dengan judul 

“Pengenalan Hewan Augmented Reality Berbasis Android”. Target user pengenalan 

hewan kepada anak usia Taman Kanak-kanak. Perancangan aplikasi Augmented 

Reality menggunakan software Unity dengan merancang marker yang dibuat 

menggunakan Inkscape,dan model hewan yang telah dibuat. Fitur yang ada dalam 

aplikasi ini adalah beberapa jenis hewan yang ditampulkan secara 3D dengan suara 

dan animasi menggunakan teknologi Augmented Reality. 

 

 
Gambar 2.19 Aplikasi Pengenalan Hewan Augmented Reality Berbasis 

Android oleh Prima Rosyad (2014


