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INTISARI

Augmented Reality merupakan sebuah teknologi pengolahan grafik
komputer yang menggabungkan dunia maya, dan dunia nyata. Dengan teknologi
ini, orang dengan mudah dapat mengekspresikan ide-idenya dengan cara yang lebih
kreatif, efektif, dan menarik. Teknologi augmented reality secara realistis
memproyeksikan objek 3D yang realistis ke dalam lingkungan nyata secara real-
time. Teknologi ini dirancang untuk memudahkan pengguna dalam berinteraksi
dengan komputer.

Implementasi augmented reality telah digunakan dalam berbagai bidang,
termasuk dalam dunia pendidikan sebagai sarana pembelajaran. Contohnya
sebagai media pembelajaran pengenalan hewan.

Dengan adanya teknologi Augmented Reality (AR) yang dapat digunakan
sebagai_media pembelajaran multimedia, termasuk media pengenalan berbagai
macam hewan. Sehingga Augmented Reality diharapkan dapat digunakan sebagai
salah satu alternatif media pembelajaran untuk mengenalkan hewan yang mampu
membuat tertarik pada pegguna. Disertai dengan sebuah marker, yang apabila
diarahkan ke marker dapat menampilkan visualisasi objek 3D.

Kata Kunci :Hewan, Augmented Reality, 3D
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ABSTRACT

Augmented Reality is a computer graphics processing technology that
combines the virtual world and the real world. With this technology, people can
easily express their ideas in a more creative, effective and interesting way.
Augmented reality technology realistically projects realistic 3D objects into the
real environment in real-time. This technology is designed to make it easier for
users to interact with computers.

The implementation of augmented reality has been used in various fields,
including in the world of education as a means of learning. For example, as a
learning media for animal recognition.

With the existence of Augmented Reality (AR) technology that can be used
as a multimedia learning medium, including media for the introduction of various
kinds of animals. So that Augmented Reality is expected to be used as an alternative
learning media to introduce animals that are able to attract users. Accompanied by
a-marker, which when pointed at the marker can display the visualization of 3D
objects.

Keywords: Animal, Augmented Reality, 3D
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