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ABSTRAK 

 

Perancangan dan pembuatan aplikasi ini bertujuan untuk memudahkan siswa 

sekolah dasar mengelompokkan hewan berdasarkan jenis makanannya sehingga 

proses pembelajaran menjadi lebih mudah dipahami. Manfaat Perancangan dan 

pembuatan aplikasi ini yaitu dapat digunakan sebagai media pendukung proses 

pembelajaran di sekolah dasar. Perancangan dan pembuatan aplikasi ini 

menggunakan illustrasi yang dibuat di Adobe Illustrator CC 2019, 3D model dibuat 

dengan Autodesk Maya 2017 dan Pemrograman menggunakan Unity 3D. Hasil dari 

perancangan dan pembuatan aplikasi ini berupa aplikasi Augmented Reality yang 

sudah terhubung dengan pemindai marker yang ada di dalam booklet untuk 

menampilkan sebuah objek 3D  bentuk badan, suara, dan rahang hewan berdasarkan 

jenis makanannya secara nyata. 

 

Keyword: aplikasi, pembelajaran, Augmented Reality 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
  

vii 

 

ABSTRACT 

 

The design and manufacture of this application aims to make it easier for 

elementary school students to group animals by type of food so that the learning 

process becomes easier to understand. Benefits The design and manufacture of this 

application can be used as a media to support the learning process in elementary 

schools. The design and manufacture of this application uses illustrations created 

in Adobe Illustrator CC 2019, 3D models made with Autodesk Maya 2017 and 

Programming using Unity 3D. The results of the design and manufacture of this 

application in the form of Augmented Reality applications that have been connected 

with a marker scanner that is in the booklet to display a 3D object body shape, 

sound, and jaws of animals based on the type of food clearly. 

 

Keyword: application, learning, Augmented Reality  
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