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RINGKASAN

Pada saat ini banyak sekali animasi yang tampil di internet. Seiring
perkembangan teknologi, animasi memanfaatkan teknologi smartphone berbasis
android. Dengan adanya teknologi tersebut, maka komunikasi akan lebih efektif
dan informasi akan lebih mudah didapat. Salah satu software yang dapat
digunakan untuk menghasilkan Animasi Interaktif Berbasis Android “ANIBA”
adalah Blender. Untuk menciptakan animasi yang diinginkan, dibutuhkan suatu
metode. Metode yang digunakan dalam perancangan animasi di dalam penilitian
ini adalah metode pencarian data yang berupa observasi, wawancara, dan studi
pustaka. Data yang akan dikumpulkan adalah data mengenai pemanfaatan
tanaman eceng gondok. Animasi yang akan dihasilkan adalah sebuah Animasi
Interaktif Berbasis Android “ANIBA” yang menceritakan bagaimana cara
pemanfaatan tanaman eceng gondok dengan menggunakan Blender. Dengan
adanya teknologi Blender dan dibangun pada program Unity diharapkan dapat
menjadi salah satu alternatif untuk membuat “ANIBA” yang lebih baik
kedepannya.

Kata kunci : Animasi Interaktif, Android, Eceng Gondok, Waterfall, Blender,
Unity.
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ABSTRACT

At this time a lot of animation that appear on the internet. Along with
technological developments, animation utilizes android — based smartphone
technology. With the technology, the communication will be more effective and
information will be easily obtained. One of the software that can be used to
produce Android — based Interactive Animation “ANIBA” is Blender. ToO create
the desired animation, it takes a method. The method used in the design of
animation in this research is a method of searching data in the form of
observation, interviews, and literature study. The data to be collected is data on
the utilization of water hyacinth plaint. The animation to be generated is an
Android Based Interactive Animation “ANIBA” which tells how to use hyacinth
plant by using Blender. With the Blender technology and built in Unity program is
expected to be one alternative to make "ANIBA" better in the future.

Keywords : Animation interactive, Android, Water hyacinth, Waterfall, Blender,
Unity.
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