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MOTTO 
 

“Untuk bisa benar-benar tertawa, kau harus bisa mengatasi penderitaanmu, dan bermain 

dengannya.” 

-Charler Chaplin- 

"Nikmatilah hidup selama Anda masih memilikinya dan terus belajar untuk bersyukur 

dengan keadaanmu! Karena Anda tidak akan tahu kapan Sang Pemilik Raga akan datang 

dan mengatakan pada Anda, 'Ini saatnya pulang'." 

-Bob Sadino- 

“Kaya tanpa harta, menantang tanpa orang lain, berani tanpa gagang, dan menang tanpa 

membunuh. “ 

-Soeharto- 

“Janganlah engkau mengucapkan perkataan yang engkau sendiri tak suka mendengarnya 

jika orang lain mengucapkannya kepadamu. ” 

-Ali Bin Abi Thalib-  
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INTISARI 

Skripsi ini berjudul “Perancangan dan Pembuatan Augmented Reality 

Tentang Mamalia Laut Pada SDN Magetan 2 Berbasis Android”. Penelitian ini 

dilaksanakan berdasarkan kendala yang dihadapi oleh SDN Magetan 2 dalam 

kegiatan belajar mengajar, sehingga dibutuhkan metode pembelajaran baru yang 

lebih modern dan dapat diikuti oleh siswa. 

Augmented Reality adalah jenis teknologi interaktif yang menggabungkan 

antara benda nyata dan virtual yang akan menghasilkan objek 3D yang akan 

ditampilkan pada layer. Augmented reality yang telah diaplikasikan memiliki cara 

kerja berdasarkan gambar dan biasa disebut marker, dengan menggunakan kamera 

smartphone kemudian mendeteksi marker yang telah di cetak yang dapat 

mendeteksi objek 3D mamalia laut di media kertas dan menghasilkan suara audio 

dari objek yang terdeteksi. 

Hasil dari penelitian ini menyimpulkan bahwa augmented reality yang 

dibuat dapat memvisualisasikan mamalia laut kepada siswa SDN Magetan 2. 

Kata kunci: Augmented Reality, mamalia laut, media pembelajaran, uji coba 

virtual 
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ABSTRACT 

The title of this undergraduate thesis is "Design and Development of 

Augmented Reality about Marine Mammals at SDN Magetan 2 using Android 

Base". This research was conducted based on the obstacles faced by SDN Magetan 

2 in teaching and learning activities so that a new learning method that is more 

modern and can be followed by students was developed. 

Augmented Reality is a type of interactive technology that combines real 

and virtual objects to produce 3D objects that will be displayed on a layer. 

Augmented reality that has been applied has a way of working based on images and 

is commonly called a marker, using a smartphone camera, and then detecting a 

printed marker that can detect 3D marine mammal objects on paper media and 

produce audio from the detected object. The results of this study conclude that the 

augmented reality created can visualize marine mammals for students of SDN 

Magetan 2.. 

Keyword: Augmented Reality, marine mammals, learning media, virtual tria 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


