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INTISARI

Anak-anak jaman sekarang sangat erat dengan namanya smartphone atau
hp dan susah untuk belajar dengan adaanya media pembelajaran berupa aplikasi
belajar Bernama Animal Planet diharapkan anak anak usia 3 tahun keatas bukan
hanya bermain game saja tapi juga dapat belajar dengan smartphone mereka. Di
aplikasi ini nantinya anak anak bisa.mamahami apa itu hewan, makananya
apa,habitatnya dimana.dll, di apk ini‘nantinya akan di berikan penjelasan tentang
hewan tersebut

Augmented Reality atau AR dapat didefinisikan sebagai sebuah teknologi
yang mampu menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke
dalam _sebuah lingkungan yang nyata kemudian memunculkannya atau
memproyeksikannya secara real time melalui media seperti kertas/marker. Dalam
aplikasi ar ini terdapat 3d hewan hewan terdiri dari Babi, Badak, Burung Unta,
Burung Kaka Tua, lkan Nemo, lkan Hiu,Rusa, Kuda,Kucing,Bebek,Burung
Pelikan Serigala dan Monyet. Aplikasi unity digunakan untuk game engine dan
Vuforia sebagai data base untuk marker/objek 3d. cara penggunaan aplikasi ini
dengan mengarah kan kamera hp/smartphone ke marker/penanda, setelah di scan
akan muncul 3d hewan beserta penjelasan hewan terssebut dan terdapat tombol
untuk digerakan kesamping atau ke atas dan bisa juga di perbesar dan di perkecil
untuk mempermudah user atau anak memahami hewan tersebut

Keterbatasan aplikasi ini hanya bisa digunakan perangkat android dengan
spesifikasi minimum Android 6.0 “Marsmallow” schingga perangkat dibawah
spesifikasi tersebut tidak bisa menjanlan aplikasi.

Kata Kunci: Augmented reality, Media Pembelajaran, Nama-nama Hewan,
Marker
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ABSTRACT

Today's children are very close to smartphones or cellphones and it is
difficult to learn with the existence of learning media in the form of a learning
application called Animal Planet, it is hoped that children aged 3 years and over
will not only play games but can also learn with their smartphones. In this
application, children will be able to understand what animals are, what they eat,
where their habitat is, etc., in this apk, an explanation about the animal will be
given later.

Augmented Reality or AR can be defined as a technology that is able to
combine two-dimensional or three-dimensional virtual objects into a real
environment and then display them or project them in real time through media
such as paper/markers. In this AR application there are 3D animals consisting of
Pig, Rhino, Ostriche, Parrot, Nemo Fish, Shark, Deer, Horse, Cat, Duck, Pelican,
Wolve and Monkey. The unity application is used for the game engine and Vuforia
as a data base for 3d markers/objects. how to use this application by pointing the
cellphone / smartphone camera to the marker / marker, after being scanned a 3d
animal will appear along with an explanation of the animal and there is a button
to move it sideways or up and can also be enlarged and reduced to make it easier
for the user or child to understand the animal

The limitation of this application is that it can only be used by Android
devices with a minimum specification of Android 6.0 "Marshmallow™ so that
devices below these specifications cannot run the application.

Keyword: Augmented reality, Learning Media, Animal Names, Markers
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