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INTISARI 

 

Augmented Reality merupakan suatu teknologi yang dapat dimanfaatkan 

dalam pengembangan aplikasi saat ini, dengan adanya Augmented Reality 

pengguna akan mendapatkan bentuk visual 3D dari suatu objek sehingga informasi 

yang terkandung dalam aplikasi dapat diserap dengan baik. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk membangun sebuah aplikasi Smartphone berbasis Android yang 

memperkenalkan hewan mamalia darat. Aplikasi ini menggunakan Augmented 

Reality berbasis android dan akan menggunakan Unity sebagai komponen utama 

ditambah library Augmented Reality terbaru yaitu Vuforia dengan metode marker-

based tracking. Untuk menampilkan Augmented Reality ini pengguna hanya perlu 

mengarahkan kamera ke objek marker. Hewan Mamalia adalah hewan yang 

menyusui dan merupakan hewan dengan spesies yang paling beragam di bumi. 

Hewan Mamalia hadir dalam bentuk dan ukuran yang berbeda-beda. Cara hidup di 

lingkungan dan habitatnya pun beragam. Jenis habitat yang diambil yaitu habitat 

darat. Terdapat 9 objek hewan mamalia darat yang akan dipakai dalam pembuatan 

augmented reality yaitu kucing, anjing, monyet, sapi, gajah, singa, harimau, 

serigala, jerapah. Pembuatan Augmented Reality ini bertujuan untuk mengenalkan, 

memberi pengetahuan, dan pemahaman tentang hewan mamalia kepada murid 

taman kanak-kanak disamping mengurangi rasa bosan murid jika belajar melalui 

buku. media pembelajaran ini juga akan memicu semangat, dan memudahkan 

murid untuk memahaminya. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Unity, Vuforia, Android 
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality is one of the technologies that can be utilized in current 

application development, with Augmented Reality the user will get a 3D visual 

form of an object so that the information contained in the application can be 

absorbed properly. The purpose of this study is to build an Android-based 

Smartphone application that introduces land mammals. This application uses 

Android-based Augmented Reality and will use Unity as the main component plus 

the latest Augmented Reality library, namely Vuforia with the marker-based 

tracking method. to display Augmented Reality, users only need to point the camera 

at the marker object. Mammals are animal that is breastfeeding and is the animal 

with the most diverse species on earth. Mammals come in all shapes and sizes. The 

way of life in the environment and their habitat is also diverse. The type of habitat 

taken is land habitat. There are 9 land mammal objects that will be used in making 

augmented reality, namely cats, dogs, monkeys, cows, elephants, lions, tigers, 

wolves, giraffes. Making Augmented Reality aims to introduce, provide 

knowledge, and understanding of mammals to kindergarten students in addition to 

reducing students' boredom when learning through books. This learning media will 

also trigger enthusiasm, and make it easier for students to understand it. 

. 

 

Keyword: Augmented Reality, Unity, Vuforia, Android


