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INTISARI 

 Penelitian ini berjudul “Pembuatan Buku Ensiklopedia Berbasis 

Augmented Reality Tentang Binatang Langka Endemik Indonesia”. Penelitian ini 

bertujuan untuk menghasilkan suatu aplikasi disertai buku seputar binatang 

endemik Indonesia dengan berbasis augmented reality, sehingga dapat menambah 

pengetahuan bagi masyarakat. 

 Pembuatan aplikasi ini menggunakan metode pengumpulan data, metode 

analisis, metode perancangan, perancangan pengujian, metode implementasi, dan 

pengujian sistem. Untuk perancangan aplikasi digunakan beberapa perangkat lunak 

seperti Unity 3D, Cinema 4D, Adobe Photoshop CC, Adobe InDesign CC, dan 

Vuforia. 

 Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi augmented reality yang 

berbasis marker based tracking. Sistem operasi minimum untuk aplikasi ini adalah 

android 6.0 Marshmallow, dan minimal RAM 4 GB, dan ROM 32 GB. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Binatang Endemik, Ensiklopedia 
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ABSTRACT 

 This research entitled "Making Augmented Reality Encyclopedia Book 

About Endemic Indonesian Endemic Animals". This study aims to produce an 

application with books about endemic Indonesian animals based on augmented 

reality, so that it can increase knowledge for the community. 

 The making of this application uses data collection methods, analysis 

methods, design methods, test design, implementation methods, and system testing. 

For application design, several software are used, such as Unity 3D, Cinema 4D, 

Adobe Photoshop CC, Adobe InDesign CC, and Vuforia. 

 The result of this research is an augmented reality application based on 

marked based tracking. The minimum operating system for this application is 

android 6.0 Marshmallow, and a minimum of 4 GB RAM and 32 GB ROM. 

Keywords: Augmented Reality, Endemic Animals, Encyclopedia 


