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ABSTRAK 

 

This research aims to design and develop an interactive mobile application called 

"Big Cats Edu" using Augmented Reality (AR) technology based on Android for educating 

about the big cats family (Felidae). The application has successfully enhanced users' 

understanding, especially among biology student, about various big cat species through 

interactive AR visualization. Functionality testing has shown that all features in the 

application work well as expected. Additionally, testing on various Android devices with 

different screen resolutions indicates that the application can adapt and operate optimally 

across various device specifications. The application was also tested at different angles 

and distances to ensure AR visualization remains clear and effective under various 

conditions. With positive testing results, this application not only serves as an educational 

tool but also raises awareness of the importance of conserving endangered big cat 

species. 

Keywords: Augmented Reality, Conservation, Endangered, Big Cats,  

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi mobile 

interaktif bernama "Big Cats Edu" menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) 

berbasis Android untuk edukasi mengenai keluarga kucing besar (Felidae). Aplikasi ini 

berhasil membantu meningkatkan pemahaman pengguna, terutama mahasiswa biologi, 

mengenai spesies kucing besar melalui visualisasi AR yang interaktif. Pengujian 

fungsionalitas menunjukkan bahwa semua fitur dalam aplikasi berfungsi dengan baik 

sesuai harapan. Selain itu, pengujian pada berbagai perangkat Android dengan resolusi 

layar yang berbeda menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu beradaptasi dan beroperasi 

secara optimal pada berbagai spesifikasi perangkat. Aplikasi ini juga diuji pada berbagai 

sudut kemiringan dan jarak untuk memastikan visualisasi AR tetap jelas dan efektif dalam 

berbagai kondisi. Dengan hasil pengujian yang positif, aplikasi ini tidak hanya berfungsi 

sebagai alat edukasi, tetapi juga meningkatkan kesadaran akan pentingnya konservasi 

spesies kucing besar yang terancam punah. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Konservasi, Terancam Punah, Kucing Besar 
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