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INTISARI 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi berbasis Augmented 

Reality (AR) sebagai media edukasi yang efektif, praktis, dan layak digunakan guna 

meningkatkan pengetahuan masyarakat di Yogyakarta. Augmented Reality (AR) adalah 

teknologi yang menggabungkan objek maya dua dimensi (2D) maupun tiga dimensi (3D) 

ke dalam lingkungan nyata 3D, lalu memproyeksikan objek maya tersebut sehingga dapat 

dilihat di dunia nyata. Output dari teknologi AR umumnya berbentuk visual. Teknologi 

ini memungkinkan penyisipan informasi tertentu ke  dalam dunia maya dan 

menampilkannya di dunia nyata dengan bantuan perangkat seperti webcam, komputer, 

smartphone Android, atau kacamata  khusus. 

Penggunaan teknologi AR diharapkan dapat membantu penyampaian informasi 

secara interaktif dan menarik bagi pengguna. Penelitian ini mengembangkan aplikasi 

berbasis AR yang berfungsi sebagai media edukasi untuk meningkatkan pengetahuan 

masyarakat mengenai hewan langka yang dilindungi di Indonesia. Metode penelitian 

yang digunakan adalah survei dengan sampel masyarakat di Yogyakarta. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya pengaruh signifikan penggunaan aplikasi berbasis AR terhadap 

peningkatan pengetahuan masyarakat mengenai hewan langka yang dilindungi di 

Indonesia. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Hewan Langka, Unity, Vuforia 
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ABSTRACT 

 

 

This research aims to develop an Augmented Reality (AR)-based application as 

an effective, practical, and feasible educational tool to increase public knowledge in 

Yogyakarta. Augmented Reality (AR) is a technology that combines two-dimensional (2D) 

and three-dimensional (3D) virtual objects into a 3D environment and then projects these 

virtual objects so they can be viewed in the real world. The output of AR technology is 

generally visual. This technology allows for the insertion of specific information into the 

virtual world and its display in the real world using devices such as webcams, computers, 

Android smartphones, or special glasses. 

The use of AR technology is expected to facilitate the delivery of information in 

an interactive and engaging manner for users. This research develops an AR-based 

application that functions as an educational tool to increase public knowledge about 

endangered and protected animals in Indonesia. The research method used was a survey 

of a sample of residents in Yogyakarta. The results showed a significant effect of using 

an AR-based application on increasing public knowledge about endangered and 

protected animals in Indonesia. 

Keyword: Augmented Reality, Endangered Animals, Unity, Vuforia 


