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RINGKASAN

Perkembangan teknologi perangkat bergerak saat ini sangatlah pesat perangkat
bergerak tidak hanya dapat digunakan sebagai media komunikasi tapi juga sebagai
media hiburan. Dalam hal ini teknologi yang dikembangkan merupakan teknologi 3D
hologram sebagai media pengenalan tokoh wayang kulit pandawa dan punakawan versi
Jawa. 3D ini dibangun dengan menggunakan alat bantu blender sebagai media desain
dan smartphone sebagai visualiasi. Perancangan dan pembuatan 3D hologram ini
bertujuan untuk memperkenalkan tokoh-tokoh wayang kulit pandawa dan punakawan
sebagai warisan kesenian di Jawa.
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ABSTRACT

The development of today's mobile technology is rapidly moving device can not only be
used as a medium of communication but also as a medium of entertainment. In this case
the technologies developed a 3D hologram technology as a medium for the introduction
of leather puppet characters pandawa and punakawan version of Java. 3D is built using
the tools of blender as a smartphone as a media design and visualization. Design and
manufacture of 3D holograms aims to introduce the puppet characters punakawan and
pandawa leather as artistic heritage in Java.
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