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INTISARI

Pendidikan pada anak sangat penting. Namun hal yang tidak kalah
penting adalah metode dan media yang digunakan dalam proses pembelajaran
dan penanaman tentang suatu hal kepada anak.. Hubungan antara manusia dan
smartphone yang semakin tidak terpisahkan ini bisa di manfaatkan sebagai media
edukasi dan hiburan. Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality yang
diaplikasikan pada platform Android, maka dibuatlah aplikasi android yang
digunakan untuk memperkenalkan hewan langka yang ada di Indonesia dan
memberi pengetahuan dasar kepada anak — anak usia 4 sampai 6 tahun .

Media Pembelajaran Interaktif Pengenalan Hewan Langka di Indonesia ini
menggabungkan-gambarr hewan dan virtual reality(penglihatan virtual). Marker
yang berbentuk gambar hewan yang berbentuk 2D akan ditangkap oleh kamera
mobile device kemudian diproses dan akan tampak animasi 3D hewan pada layar
secara Realtime. Dengan menggabungkan dunia nyata dan virtual. Aplikasi ini
juga dilengkapi pengetahuan singkat mengenai hewan langka. Pembuatan animasi
3D hewan menggunakan software 3D Blender dan proses AR dibuat
menggunakan game engine Unity dan library Vuforia SDK agar aplikasi yang
dibangun memungkinkan menjadi aplikasi berteknologi Augmented Reality dan
implementasi aplikasi ke mobile device berbasis Android.

Setelah aplikasi ini dibuat diharapkan dapat memberikan kemudahan
untuk orang tua dalam memperkenalkan hewan langka dan menumbuhkan
imajinasi anak untuk semangat belajar.

Kata kunci : Augmented Reality, Media pembelajaran
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ABSTRACT

Education in children is very important. But things that are not less
important is the method and media used in the process of learning and planting
about a thing to the child .. The relationship between humans and smartphones
that increasingly inseparable can be utilized as a medium of education and
entertainment. By utilizing Augmented Reality technology applied to the Android
platform, an android application is being used to introduce rare animals in
Indonesia and providebasic knowledge to children.aged 4 to 6 years

Interactive Learning.-Media The introduction of rare animals in
Indonesia combines animal images and virtual reality. The 2D shape animal
shaped marker will be captured by the mobile device camera then processed and
will look animated 3D animals on the screen in Realtime. By combining the real
world and virtual. This application also features a brief knowledge of rare
animals. Animation 3D animation using 3D Blender software and AR process is
made using Unity game engine and Vuforia SDK library for built applications to
enable Augmented Reality technology application and application implementation
to Android-based mobile device.

Once this application is made it is expected to provide convenience for
parents in introducing endangered animals and foster children's imagination for
the spirit of learning.

Keywords: Augmented Reality, Learning media
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