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INTISARI

Hewan reptil merupakan salah satu keanekaragaman hayati yang dimiliki
Indonesia. Dengan jumlahnya yang sangat banyak yaitu 755 jenis reptil di
indonesia, menjadikan hewan reptil mudah di jumpai oleh masyarakat. Dengan
pemanfaatan hewan reptil yang berlebihan dapat menyebabkan penurunan
populasi dan ancaman bagi kelestarian hewan tersebut. Kurangnya pengetahuan
dan kesadaran masyarakat merupakan salah satu penyebab timbulnya dampak
negatif tersebut serta munculnya persepsi masyarakat tentang semua hewan reptil
adalah hewan yang berbahaya. Oleh karena itu, dilakukan pengenalan hewan
reptil sejak dini, dengan tujuan untuk memperluas wawasan anak tentang hewan
reptil. Dengan adanya teknologi Augmented Reality, dibuatlah aplikasi pada
penelitian- int dengan menerapkan teknologi Augmented  Reality sebagai
pengenalan hewan reptil berbasis android yang lebih mudah dan aman.

Metode yang digunakan pada aplikasi Augmented Reality yaitu marker
based tracking. Dengan metode ini anak dapat menampilkan objek 3D dengan
memilih gambar yang sudah di buat menjadi marker. Metode yang digunakan
dalam perancangan aplikasi menggunakan UML (Unified Modeling Language)
dan metode untuk pengembangan multimedia menggunakan MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) dengan tahapan concept, design, material collecting,
assembly, testing dan distribution. Software yang digunakan dalam membuat
aplikasi yaitu Unity3D dengan menggunakan VVuforiaSDK dan Blender.

Hasil dari penelitian ini yaitu aplikasi Augmented Reality hewan reptil
berbasis android. Pengujian aplikasi ini dilakukan menggunakan metode blackbox
testing. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan menggunakan 4 perangkat
android yaitu Realme 5, Realme GT, Vivo Y35, Xiaomi pocophone F1 aplikasi
dapat berjalan dengan baik sesuai dengan rancangan aplikasi.

Kata Kunci: Augmented Reality, Reptile, Unity3D, Vuforia.
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ABSTRACT

Reptiles are one of Indonesia’s biodiversity. With a very large number,
namely 755 species of reptiles in Indonesia, making reptiles easy to find by the
public. With the excessive use of reptiles can cause a decline in population and a
threat to the preservation of these animals. Lack of public knowledge and
awareness is one of the causes of these negative impacts and the emergence of
public perceptions that all reptiles are dangerous animals. Therefore, an
introduction to reptiles is carried out from an early age, with the aim of
broadening children's insights about reptiles. With Augmented Reality technology,
an application was made in this study by applying Augmented Reality technology
as an easier and safer introduction to reptiles based on Android.

The method used in Augmented Reality applications is markerbased
tracking. With this method, children can display 3D objects by selecting images
that have been made into markers. The method used Iin application design uses
UML (Unified Modeling Language) and the method for multimedia development
uses MDLC (Multimedia Development Life Cycle) with the stages of concept,
design, material collecting, assembly, testing and distribution. The software used
in making the application is Unity3D using VuforiaSDK and Blender.

The results of this study are the Android-based reptile Augmented Reality
application. Testing this application is done using the blackbox testing method.
Based on the results of tests carried out using 4 Android devices, namely Realme
5, Realme GT, Vivo Y35, Xiaomi Pocophone F1 the application can run properly
according to the application design.

Keywords: Augmented Reality, Reptile, Unity3D, Vuforia.
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