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ABSTRACT

The life cycle is all stages of the growth of living things. In animals, the
life cycle starts from eggs to adulthood. For example the life cycles of butterflies,
mosquitoes, flies, frogs and grasshoppers vary. The animal undergoes changes in
body shape in its growth. This process of deformation of animals is called
metamorphosis.

Metamorphosis is a life cycle for some animals such as butterflies,
grasshoppers, cockroaches and mosquitoes. This process requires a long time so
people cannot see directly the process of changing the shape of the animal. To see
the process without having to wait, an augmented reality introduction application
for metamorphosis in animals based on augmented reality will display a
visualization of imperfect metamorphosis from grasshoppers and cockroaches
made in 3D in accordance with objects in the real world using augmented reality.

By using augmented reality technology to display the life cycle process or
metamorphosis. The development method used is the Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) which consists of 6 stages, namely analysis, pretesting,
prototype development, alpha development, beta development, and delivery.

The tools used in making this application are Blender and Zbrush for
making 3D models, and also Unity for making 3D models and animations into
augmented reality.

From the test results it can be concluded that the Application of
Metamorphosis in Animals Based on Augmented Reality can run well to help
visualize objects in the real world and the process of metamorphosis is not perfect
using the markerless augmented reality method so users do not need tools to
display objects animal or metamorphosis process you want to see.

Keyword: Augmented Reality, Markerless, metamorphosis, life cycle.



ABSTRAK

Daur hidup adalah seluruh tahapan pertumbuhan makhluk hidup. Pada
hewan, daur hidup dimulai dari telur sampai dewasa. Contohnya daur hidup kupu-
kupu, nyamuk, lalat, katak, dan belalang berbeda-beda. Hewan tersebut
mengalami perubahan bentuk tubuh dalam pertumbuhannya. Proses perubahan
bentuk hewan ini disebut metamorfosis.

Metamorfosis merupakan siklus hidup bagi beberapa hewan seperti kupu-
kupu, belalang, kecoak dan nyamuk. Proses ini membutuhkan waktu yang lama
sehingga orang tidak dapat melihat secara langsung proses perubahan bentuk dari
hewan tersebut. Untuk melihat proses tersebut tanpa harus menunggu maka akan
dibangun aplikasi pengenalan metamorfosis pada hewan berbasis augmented
reality di mana akan menampilkan visualisasi proses metamorfosis tidak
sempurna dari hewan belalang dan kecoak yang dibuat dalam bentuk 3D sesuai
dengan objek di dunia nyata dengan menggunakan augmented reality.

Dengan menggunakan teknologi augmented reality untuk menampilkan
proses daur hidup atau metamorfosis. Metode pengembangan yang digunakan
adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari 6 tahap
yaitu analisis, pretesting, prototype development, alpha development, beta
development, dan delivery.

Tools yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini yaitu Blender dan
Zbrush untuk pembuatan model 3D, dan juga Unity untuk membuat model 3D
dan animasi menjadi augmented reality.

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa
aplikasi Pengenalan Metamorfosis Pada Hewan Berbasis Augmented Reality dapat
berjalan dengan baik untuk membantu visualisasi objek di dunia nyata dan proses
metamorfosis tidak sempurna menggunakan metode markerless augmented reality
sehingga pengguna tidak membutuhkan alat bantu (marker) untuk menampilkan
objek hewan atau proses metamorfosis yang ingin dilihat.

Kata Kunci: Augmented Reality, Markerless, Metamorfosis, Daur hidup.
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