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INSTISARI 

 

Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang menggabungkan objek virtual 

baik 2D dan 3D didunia nyata lingkungan dan kemudian memproyeksikan objek virtual 

secara nyata, Pembuatan Augmented Reality telah sekarang dikembangkan sebagai 

teknologi era modern yang memberikan terobosan baru di bidang teknologi dan informasi 

Salah satu penerapan teknologi Augmented Reality. Penanda yang terdapat pada kartu 

gambar akan ditangkap oleh kamera perangkat seluler, diproses dan potongan animasi 3D 

akan muncul di layar ponsel secara realtime. Dengan menggunakan konsep 

menggabungkan dunia nyata, gambar nyata pada kartu dan virtual,. Estimasi Hewan 3D 

dibuat menggunakan aplikasi Blender 3D dan proses Augmented Reality dibuat 

menggunakan Unity dan library Vuforia SDK. Gambar hewan yang bertujuan untuk 

menciptakan suasana lebih interaktif dan menarik, salah satunya adalah pengenalan hewan. 

Penggunaan teknologi Augmented Realitas  tidak hanya melihat 3D gambar saja tetapi 

melihat objek dalam hewan nyata. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Hewan, Android, Unity 
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality is a technology that combines virtual objects, both 2D and 

3D, in the real world environment and then projects the virtual objects in a real way. 

Making Augmented Reality has now been developed as a modern era technology that 

provides new breakthroughs in the fields of technology and information. The markers on 

the image card will be captured by the mobile device camera, processed and 3D 

animation pieces will appear on the cellphone screen in real time. By using a concept that 

combines the real world, real images on cards and virtual ones,. 3D Animal Estimates 

were created using the Blender 3D application and the Augmented Reality process was 

created using Unity and the Vuforia SDK Library. Animal images that aim to create a 

more interactive and interesting atmosphere, one of which is the introduction of animals. 

The use of Augmented Reality technology not only sees 3D images but also sees objects 

in real animals. 
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