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RINGKASAN 

 

Dalam proyek akhir ini telah dibuat animasi interaktif pembelajaran yaitu 3D 

hologram pengenalan senjata pada produksi PT. Pindad berbasis android. Animasi 

bebasis android ini bertujuan agar lebih menarik, mudah dimengerti dan menjadi alat 

pendukung untuk penyimpanan materi kepada siswa dalam proses pembelajaran. 

Dalam membuat animasi ini metode yang digunakan antara lain mengumpulkan 

literature yang dibutuhkan, membuat perancangan dan animasi. Pembuatan animasi 

ini dikerjakan dengan menggunakan software (perangkat lunak) belnder dari 

pembuatan objek hingga proses penganimasinya. Blender merupakan perangkat lunak 

untuk membuat grafik vector 3 dimensi dan animasi. Dalam animasi ini membahas 

mengeani bagaimana mengenalkan produk-produk senjata yang diproduksi oleh PT. 

Pindad dari produksi yang kecil hingga yang besar. 

 

Kata Kunci : 3D, senjata, hologram, produksi PT. Pindad 
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ABSTRACT 

 

In this final project has been made interactive animation learning that is 3D 

hologram of weapon recognition on the production of PT. Pindad-based android. 

Animation bebasis android aims to be more interesting, easy to understand and 

become a supporting tool for the storage of material to students in the learning 

process. In making this animation methods used include collecting the required 

literature, making the design and animation. Making animation is done by using 

software (software) belnder from the creation of the object until the process of 

penganimasinya. Blender is a software to create 3-dimensional vector graphics and 

animations. In this animation discuss mengeani how to introduce weapon products 

produced by PT. Pindad from small to large production. 
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