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ABSTRACT

VIRTUAL MUSEUMS OF BUTTERFLY AS EDUCATION MEDIA FOR THE
COMMUNITY

By
Yaningsih

The Gita Persada Lampung Museum of Butterfly provides a variety of butterfly’s species.
It has been preserved the original preservation of butterflies that are currently threatened
with extinction. However, visitors can only see preserved butterflies in the glass with the
name using small text. Therefore, the knowledge gained is less accurate and informative.
Furthermore, we need a technology that is able to present information in an interesting
and informative manner. That technology is virtual reality. The purpose of this study was
to design a virtual application of butterfly museum as an educational media for the public
by using Unity 3D software. The method of this study used the Multimedia Development
Life Cycle method. This application was based on Android with several navigation buttons
as needed and contains a museum tour, 3D butterflies, and metamorphosis animation. The
result of this study obtained that modeling stages, interface results, and test results in the
form of taking butterfly types photos, photos of metamorphosis processes and virtual
reality-based photo museums. Finally, this application was able to help the public to
understand the process of metamorphosis and introduce rare butterfly species.

Keyword: Virtual Reality, Butterfly, Multimedia Development Life Cycle.
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ABSTRAK

MUSEUM VIRTUAL KUPU-KUPU SEBAGAI MEDIA

EDUKASI BAGI MASYARAKAT

Oleh

YANINGSIH

Museum kupu-kupu gita persada lampung menyediakan beranekaragam jenis kupu-kupu
yang telah diawetkan untuk menjaga kelestarian asli kupu-kupu yang saat ini mulai terancam
punah. Namun, pengunjung hanya dapat melihat kupu-kupu yang diawetkan didalam kaca
beserta nama menggunakan teks berukuran kecil. Sehingga pengetahuan yang didapat
kurang akurat dan informatif. Dari hal tersebut, diperlukan suatu teknologi yang mampu
menyajikan informasi secara menarik dan informatif. Teknologi yang digunakan adalah
virtual reality.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah aplikasi museum virtual kupu-kupu sebagai
media edukasi bagi masyarakat dengan menggunakan software Unity 3D, dengan metode
Multimedia Development Life Cycle.

Aplikasi ini berbasis android dengan beberapa tombol navigasi yang diperlukan dan berisi
museum tour, 3D kupu-kupu, dan animasi metamorphosis. Penelitian ini memperoleh hasil
tahapan modelling, hasil interface, dan hasil pengujian yang berupa pengambilan foto jenis
kupu-kupu, foto proses metamorfosi dan foto museum berbasis virtual reality. Sehingga
aplikasi ini dapat membantu masyarakat untuk memahami proses metamorphosis dan
mengenalkan jenis kupu-kupu langka.

Keyword: Virtual Reality, Kupu-kupu, Multimedia Development Life Cycle.
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