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ABSTRAK

Rommy Prasetia Arifin, 201510225091. Aplikasi Pembelajaran Hewan Mamalia
Berbasis Augmented Reality (AR) dengan Metode Single Marker pada Museum
Zoologi Bogor.

Museum Zoologi Bogor adalah museum yang terletak di Cibinong, Bogor. Museum
ini memiliki koleksi yang berkaitan dengan dunia satwa seperti berbagai spesimen
yang diawetkan maupun fosil hewan. Koleksi ilmiah yang dimiliki museum ini
meliputi kategori antara lain: mamalia, ikan, burung, reptil dan amphibi, moluska,
serangga, dan invertebrata lain yang bukan moluska dan serangga. Berdasarkan data
pengunjung Museum Zoologi Bogor pada tahun 2017 ke tahun 2018, pengunjung yang
datang mengalami kenaikan sebesar 5% (persen). Rata-rata pengunjung di dominasi
oleh siswa-siswi dari Sekolah Dasar (SD) hingga Sekolah Menengah Atas (SMA).
Pengunjung yang mengunjungi Museum Zoologi Bogor diharapkan mendapatkan
wawasan informasi seputar fauna yang ada di Indonesia, khususnya hewan endemik
Indonesia. Selain pengunjung, perlu juga adanya pembelajaran kepada anak sekolah
untuk memahami informasi seputar hewan-hewan yang ada pada Museum Zoologi
Bogor. Teknologi Augmented Reality pada aplikasi pembelajaran hewan mamalia pada
Museum Zoologi Bogor diharapkan dapat menyumbangkan inovasi dalam
pembelajaran dan mampu menambah variasi dari media pembelajaran sebelumnya.
Setelah Augmented Reality sudah bisa digunakan, obyek hewan mamalia dalam
museum dapat digantikan dengan marker. Marker adalah pola yang dibuat, dalam
bentuk gambar yang akan dikenali oleh kamera. Hasil dari pembuatan aplikasi
pembelajaran hewan berbasis AR ini membantu imajinasi para pengunjung di Museum
Zoologi Bogor seperti halnya di Museum D’topeng Kingdom di Kota Batu, Jawa
Timur.

Kata Kunci: Augmented Reality, museum, fauna, mamalia
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ABSTRACT

Rommy Prasetia Arifin, 201510225091. Mammals Learning Application Based on
Augmented Reality (AR) with Single Marker Method in Bogor Zoology Museum.

Museum Zoologi Bogor is located at Cibinong, Bogor. They have collections that
related to animals, like various specimen either preserved or animal fossil. Collections
this museum had includes: mammals, fish, bird, reptile and amphibian, mollusk, insect
and another invertebratae that not mollusk or insect. Based on Museum’s visitor data
in 2017 to 2018, visitors who come to museum has increased about 5% (percent). On
the average visitor is dominated by students from Elementary School to High School,
Many visitor who visited this museum is to get information about fauna in Indonesia,
Especially endemic animals in Indonesia. Besides that, it necessary to learn
information about animals in Museum Zoologi Bogor to students. Augmented Reality
technology in this application expected to be contribute innovation in education and
add variety from previous learning media. After Augmented Reality can be used, object
mammals in museum can be changed with marker. Marker is a pattern that made in
the form of pictures which camera will recognize. The result of this application is
helping the imagination to visitors of the Bogor Museum of Zoology as well as
D’topeng Kingdom Museum at Kota Batu, East Java.

Keyword: Augmented Reality, museum, fauna, mammals
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