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ABSTRACT 

 

Augmented reality (AR) is a real-time view either directly or indirectly from real 

physical environment that has been added (augmented) by adding virtual information 

generated by a computer. AR to show the world a more natural and wide to organize the 

information described, compared to regular desktop applications. AR presents an 

alternative solution to the existing development now that the views of a wide range of 

embedded coordinates for the delineation information. Learning guide children in 

learning about animals in general are on the books and videos on the internet. But with 

the media guides have limitations in terms of knowing the type of animal. Like the same 

thing when children see the animals live in the real world, and therefore this application 

is designed to help children to learn more about the animals, and the animals displayed 

may close as possible to the animals the original so that children can know the original 

form from these animals. The design of this app uses augmented reality (AR) using the 

method or methods luther multimedia development. Ith android based applications using 

the programming language C#. 

Keywords: Learning guides, Augmented reality (AR), Android, C# , Methods luther. 
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ABSTRAK 

 

Augmented reality (AR) adalah tampilan real-time baik secara langsung maupun 

tidak langsung dari fisik lingkungan nyata yang telah ditambahkan (augmented) dengan 

menambahkan informasi maya yang dihasilkan oleh komputer. AR menampilkan dunia 

yang lebih alami dan luas untuk mengatur informasi yang digambarkan, dibandingkan 

dengan aplikasi desktop biasa. AR menyajikan solusi alternative untuk perkembangan 

yang ada sekarang yaitu mengenai tampilan dari berbagai koordinat yang ditanamkan 

untuk penggambaran informasi. Panduan pembelajaran anak-anak dalam mengenal 

hewan pada umumnya terdapat pada buku dan video di internet. Namun panduan dengan 

media tersebut memiliki keterbatasan dalam hal mengenal jenis hewan. Seperti hal yang 

sama saat anak-anak melihat hewan secara langsung didunia nyata, maka dari itu aplikasi 

ini dibuat untuk membantu anak-anak agar lebih mengenal hewan, dan hewan yang 

ditampilkan dapat semirip mungkin dengan hewan aslinya sehingga anak-anak pun dapat 

mengetahui bentuk asli dari hewan tersebut. Perancangan aplikasi ini menggunakan 

Augmented reality (AR) dengan mengunakan metode luther atau metode pengembangan 

multimedia. Aplikasi ini berbasis android dengan menggunakan bahasa pemrograman C#. 

Kata Kunci: Panduan pembelajaran, Augmented reality (AR), Android, C#, Metode 

luther. 
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