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 INTISARI 

 

Penelitian ini fokus pada perancangan aplikasi pengenalan hewan untuk 

anak usia dini dengan menggunakan teknologi augmented reality berbasis mobile 

android. Aplikasi dikembangkan menggunakan model Multimedia Development 

Life Cycle, yang terdiri dari enam tahap: Concept, Design, Material Collecting, 

Assembly, dan Distribution. Aplikasi ini dikembangkan dengan menggunakan 

sistem UML yang terdiri dari Use Case Diagram, Activity Diagram, dan Sequence 

Diagram. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini telah berhasil melewati 

tiga tahap pengujian yaitu pengujian black box, pengujian kompatibilitas, dan 

pengujian user acceptance. Hasil daripada ketiga pengujian tersebut menunjukan 

bahwa produk berfungsi dengan baik dan sesuai dengan harapan, antarmuka yang 

responsif  ketika digunakan pada ukuran layar yang berbeda serta object 3D 

terdeteksi dengan baik, dan setelah didistribusikan melalui Play Store, hasil 

penghitungan rata-rata skor dari seluruh responden pengguna produk adalah 

sebesar 98% yang mana itu berarti, aplikasi ini sangat baik. Namun aplikasi ini 

memiliki beberapa kekurangan seperti kemampuan menambah, mengurangi, dan 

memperbaharui model hewan 3D, serta jumlah model hewan 3D yang disediakan. 

Perancangan aplikasi pengenalan hewan untuk anak usia dini dengan menggunakan 

teknologi augmented reality berbasis mobile android diharapkan dapat 

meningkatkan minat belajar dengan cara yang menyenangkan. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Mobile Android, Multimedia  Development 

Life Cycle. 
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ABSTRACT 
 

This research focuses on designing animal recognition applications for 

early childhood using augmented reality technology based on mobile android. The 

application was developed using the Multimedia Development Life Cycle model, 

which consists of six steps: Concept, Design, Material Collecting, Assembly, and 

Distribution. This application was developed using the UML system consisting of a 

Use Case Diagram, Activity Diagram, and Sequence Diagram. The results showed 

this application has successfully passed three stages of testing, namely black box 

testing, compatibility testing, and user acceptance testing. The results of the three 

tests show that the product functions correctly and in accordance with expectations, 

the interface is responsive when used on different screen sizes, and 3D objects are 

clearly detected. After being distributed through the Play Store, the average score 

of all product user respondents is 98%, which means this application is excellent. 

However, this application has some disadvantages, such as the ability to add, 

subtract, and update 3D animal models and the number of 3D animal models 

provided. The design of animal recognition applications for early childhood using 

augmented reality technology based on mobile android is expected to increase 

interest in learning in a fun way. 

. 

Keyword: Augmented Reality, Mobile Android, Multimedia Development Life 

Cycle. 

 

 


