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ABSTRAK 

Nama  : Eko Suheriyanto 

Program Studi : Teknik Informatika 

Judul  : Aplikasi Pengenalan Hewan Non Endemik   

     Indonesia Berbasis Augmented Reality 

Augmented reality (AR) adalah sebuah teknologi yang menggabungkan 

dunia nyata dan dunia virtual secara waktu nyata. Augmented Reality ini 

menggabungkan gambar informasi spesies hewan dan virtual reality (penglihatan 

secara nyata). Seiring perkembangan era globalisasi dan fenomena yang ada maka 

diperlukan sebuah aplikasi yang dapat memberikan solusi lain dalam hal 

memberikan informasi pengenalan hewan, penggabungan pemanfaatan teknologi 

dan pemahaman tentang pengenalan hewan agar dapat lebih mudah dipahami dan 

dimengerti dengan media yang menarik dan menyenangkan. Smartphone 

memungkinkan pengembangan aplikasi Augmented Reality dengan murah serta 

dapat diakses oleh banyak pengguna. Augmented Reality dapat dimanfaatkan 

dalam berbagai bidang salah satunya adalah sebagai sarana pembelajaran 

pengenalan hewan non endemik di Indonesia. Augmented Reality dapat digunakan 

untuk menciptakan sebuah lingkungan pembelajaran yang lebih interaktif dimana 

dapat berinteraksi langsung dengan obyek dunia maya sehingga dapat bermain 

sambil belajar Penanda (Marker) pada informasi spesies hewan akan ditangkap 

oleh kamera smartphone kemudian diproses dan akan tampak model 3D hewan 

pada layar secara langsung(realtime). 

Kata Kunci : augmented reality, hewan, android, vuforia. 
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ABSTRACT 

 

Nama  : Eko Suheriyanto 

Study Program : Teknik Informatika 

Title  : Aplikasi Pengenalan Hewan Non Endemik   

     Indonesia Berbasis Augmented Reality 

 

Augmented reality (AR) is a technology that combines real-world and virtual 

worlds in real-time. This Augmented Reality combines images of animal species and 

virtual reality (real vision). Along with the development of globalization era and the 

existing phenomenon is needed an application that can provide other solutions in 

terms of providing information on introduction of animals, merging the use of 

technology and understanding of the introduction of animals in order to more easily 

understood and understood by the media interesting and fun. Smartphones allow the 

development of Augmented Reality applications cheaply and can be accessed by 

many users. Augmented Reality can be utilized in various fields one of them is as a 

means of learning introduction of non endemic animals in Indonesia. Augmented 

Reality can be used to create a more interactive learning environment where it can 

interact directly with virtual world objects so it can play while learning. The marker 

(Marker) on the animal species information will be captured by the smartphone 

camera then processed and will show the animal 3D model on the screen in real time.  

Keywords: augmented reality, animal, android, Vuforia. 
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