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INTISARI 
  

Komodo adalah salah satu keajaiban dunia yang baru-baru ini telah diakui oleh 
New 7 Wonders dalam kategori Keajaiban Alam, dan menjadi salah satu aset kekayaan 
Indonesia. Namun Komodo termasuk hewan yang hampir punah, maka banyak cara 
dilakukan untuk menyelamatkan jenis spesies hewan ini salah satunya adalah dengan 
melakukan kampaye perlindungan komodo. 

Oleh karena itu untuk melakukan kampaye perlindungan komodo ke dunia 
internasional, Maka penulis membangun sebuah Aplikasi Media publikasi berbasis 
Multimedia yang dioptimalkan dengan menggunakan game dan teknologi augmented 
reality. Adapun perangkat lunak yang digunakan antara lain Adobe Flash CS 3 
menggunakan Action Script 2 dan Artoolkit. 

Aplikasi yang nantinya dibangun oleh penulis diharapkan dapat menarik minat 
user untuk lebih memaksimalkan fitur didalamnya, sehingga user dapat memahami 
secara baik mengenai kehidupan komodo tanpa harus datang ke habitat aslinya. Maka 
penggunaan aplikasi ini dapat memenuhi tujuan nya yaitu kampaye perlindungan 
komodo. 

  
Kata-kunci: Komodo , New 7 Wonders , Multimedia , Augmented Reality, Game 
Edukasi. 
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ABSTRACT 
 

Comodo is one of wonders in the world that has been avowed by the 
New 7 Wonders in the category of natural, and become one of the assets in 
indonesia. But the comodo belonging to endangered animals,  so many ways 
to save the animal species,  one way is to execute a campaign comodo 
protection. 

Therefore , to campaign for the protection of comodo to the 
international, The authors develop an application, publication media that is 
optimized using game and augmented reality technology. The software using 
Adobe Flash CS 3 with Action Script 2 and Artoolkit. 

The applications are develop by the author, to expect can attract 
interest users to maximize the features in the application. So that the user can 
understand about the life of comodo without have to come their natural habitat. 
So using the application can be comply with a purpose of protection campaign 
comodo. 
 
Keyword:  Comodo , New 7 Wonders , Multimedia , Augmented Reality, 
Education Game


