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ABSTRACT 
 

Endemic animals are one animal that has special characteristics and can 

only be found in certain locations. The role of endemic animals includes being 

able to maintain the balance of nature around it. The importance of recognizing 

various types of endemic animals, especially those living close to the community, 

can reduce the occurrence of illegal hunting and abuse the role of these endemic 

animals. Therefore a final assignment was made with the title "Application for the 

Introduction of Sulawesi Island Endemic Animals based on Augmented Reality" 

which can help to introduce, increase interest and concern for the community 

regarding endemic animals, especially those on Sulawesi Island. 

For making this application using the method of the multimedia 

development life cycle can help make the stages that will be done. The tool used to 

explain the description of making this application is storyboard and flowchart. 

There are two categories of software used in making this application, namely 

programming and making application material. Programming uses the Unity 3D 

application with the C# programming language and uses the library from 

Wikitude SDK to create navigation and markerless augmented reality functions. 

To create objects in the application using Adobe Photoshop to process 2D 

objects, ZBrush for making 3D objects and Blenders for making animations. 

The final result of making this application is that it can apply markerless 

augmented reality technology, display 3D objects from endemic islands of 

Sulawesi, see the information provided and interact with 3D objects endemic to 

animals using the navigation buttons that have been provided. This application 

can be used as a media to recognize the shape of Sulawesi's endemic animals 

along with general information provided to each animal. 

 

Keywords: Augmented Reality, Endemic Animals, Sulawesi Island.
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ABSTRAK 
 

Satwa endemik merupakan salah satu hewan yang memiliki ciri khusus dan 

hanya dapat ditemukan pada beberapa lokasi tertentu. Peran dari satwa endemik 

diantaranya yaitu dapat menjaga keseimbangan alam di sekitarnya. Pentingnya 

mengenal berbagai jenis satwa endemik terutama yang tinggal berdekatan dengan 

masyarakat dapat mengurangi terjadinya perburuan liar dan menyalahgunakan 

peran dari satwa endemik tersebut. Oleh karena itu dibuat Tugas Akhir dengan 

judul “Aplikasi Pengenalan Satwa Endemik Pulau Sulawesi Berbasis Augmented 

Reality” yang dapat membantu untuk memperkenalkan, menambah minat serta 

kepedulian masyarakat mengenai satwa endemik terutama yang ada di Pulau 

Sulawesi. 

Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan metode  pengembang 

multimedia dapat membantu pembuatan tahap-tahap yang akan dilakukan. Kakas 

yang digunakan untuk menjelaskan gambaran dari pembuatan aplikasi ini adalah 

storyboard dan flowchart. Terdapat dua kategori perangkat lunak yang digunakan 

dalam pembuatan aplikasi ini yaitu pemrograman dan pembuatan  material 

aplikasi.  Pemrograman digunakan aplikasi Unity 3D dengan bahasa 

pemrograman C# serta menggunakan library dari Wikitude SDK untuk membuat 

navigasi dan fungsi markerless augmented reality. Pembuatan material aplikasi 

menggunakan Adobe Photoshop untuk mengolah objek 2D, ZBrush untuk 

pembuatan objek 3D dan Blender untuk pembuatan animasi. 

Hasil akhir dari pembuatan aplikasi ini yaitu dapat menerapkan teknologi 

markerless augmented reality, menampilkan objek 3D dari satwa endemik Pulau 

Sulawesi, melihat informasi yang disediakan dan melakukan interaksi terhadap 

objek 3D satwa endemik menggunakan tombol navigasi yang telah disediakan. 

Aplikasi ini dapat dijadikan media pengenalan dari bentuk satwa endemik Pulau 

Sulawesi beserta informasi umum yang disediakan pada setiap satwa. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Satwa Endemik, Pulau Sulawesi.
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