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ABSTRAK 

Indonesia merupakan Negara kepulauan terbesar di dunia. Indonesia memiliki 

berbagai macam kekayaan alam baik flora maupun fauna yang menjadi sumber 

daya alam bangsa Indonesia itu sendiri. Banyak spesies mahluk hidup yang hidup 

di hutan indonesia baik yang masih memiliki habitat maupun yg habitatnya 

hampir punah oleh ulah manusia, banyak berbagai macam organisasi 

perlindungan hewan yang sangat peduli terhadap spesies yang hampir punah.  

Dengan jumplah hewan yang tidak sedikit bagaimana cara kita untuk 

mengenali, menjaga dan melestarikan hewan di indonesia.? Di era teknologi saat 

ini semua orang sudah akrab dengan teknologi tiga dimensi (3D). Kini hadir 

sebuah teknologi baru yang disebut Augmented Reality (AR). Augmented Reality 

(AR) adalah teknologi yang dapat menggambarkan dan menggabungkan dunia 

nyata dan dunia maya yang diproyeksikan melalui perangkat elektronik .  

Dengan perkembangan teknologi saat ini, belajar maupun mencari informasi 

tidaklah sulit dilakukan. Telah banyak cara yang dilakukan oleh peneliti terdahulu 

untuk menumbuhkan minat belajar mengenai jenis hewan Indonesia sendiri. Salah 

satunya yaitu memadukan antara informasi spesies dan habitat hewan dengan 

aplikasi edukasi interaktif berbasis android.  

Oleh karena itu penulis bermaksud membuat aplikasi pengenalan Hewan 

Endemik Indonesia menggunakan augmented reality berbasis android sebagai 

sarana belajar dan salah satu cara untuk melestarikan satwa Indonesia secara 

efisien dan efektif. Tapi perlu di ketahui bahwa belajar yang baik adalah dengan 

mendatangi sumber ilmu itu sendiri secara langsung.  

Kata Kunci : hewan endemik Indonesia, Augmented Reality, Android 
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