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RINGKASAN

Hewan reptilia yang ada di Indonesia semakin lama semakin punah. Hal 
itu mungkin disebabkan karena sikap manusia yang ingin mendapatkan untung 
sendiri tanpa memikirkan resiko yang ada disekitarnya. Untuk itu kita harus 
memikirkan bagaimana tentang hewan kita yang telah punah, bagaimana kita 
menjaga dan melestarikannya. Kita harus menjaga hewan reptilia yang masih ada 
dengan baik. Dengan seiring perkembangan teknologi yang semakin lama 
semakin canggih penulis membuat sebuah 3D hologram pengenalan hewan langka 
reptilia yang ada di Indonesia. Visualisasi dalam bentuk animasi 3D hologram ini, 
bertujuan  agar membangkitkan rasa kepedulian masyarakat untuk mengenal 
hewan langka  yang dilindungi di indonesia.

Paper ini menjelaskan proses perancangan dan pembuatan 3D hologram 
pengenalan hewan langka reptilia yang ada di Indonesia dengan menggunakan 
metodologi pengembangan sebagai panduan langkah-langkah perancangan, 
dengan aplikasi blender sebagai toolsnya.

Hasil yang dicapai adalah 3D hologram pengenalan hewan langka reptilia 
yang ada di indonesia dapat menarik minat masyarakat untuk lebih mengenal dan 
melestarikan hewan yang keberadaanya hampir punah. 

Kata kunci: reptilia, Kepunahan, 3D hologram, Multimedia.
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ABSTRACT

Pet reptiles that exist in Indonesia increasingly extinct. It might be due to 
human attitude who want to make profits on their own without thinking about the 
risks that are nearby. For that we have to think about how our animals are 
already extinct, how do we protect and preserve it. We must keep the animal 
reptile still fine. With the development of technology as an increasingly 
sophisticated writers create a 3D hologram introduction of rare animals reptiles 
that exist in Indonesia. The visualization in 3D animation of the logo, aims to 
evoke a sense of caring community to recognize endangered animals in Indonesia.

This paper describes the design and manufacture of 3D holograms 
introduction of rare animals reptiles that exist in Indonesia using development 
methodologies to guide the steps of designing, with applications blender as such 
tools.

While the result is a 3D hologram introduction of rare animals reptiles 
that exist in Indonesia can attract people to know and preserve endangered 
animal existence.

Keywords: reptile, Extinction, 3D hologram, Multimedia.
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