ABSTRAK

Ismu Aji Nugroho, Pembuatan Rancangan Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Senjata
Berbasis Multimedia pada Pusat Pendidikan Artileri Medan atau (Pusdik Armed) Kota Cimahi. Di
bawah bimbingan Fajar Persada Supandi, S.St., M.T.

Prosedur pembelajaran pada pelajaran mengenai pengenalan senjata biasa dijelaskan
dengan gambar statis dengan bantuan proyektor, atau dengan menampilakn di computer yang
disediakan disetiap kursi, atau bisa juga dengan melihat langsung senjatanya sebagai instrumen

pembelajaran, instrumen pembelajaran yang.sudahsada terbilang kurang menarik dalam proses

pembelajarnnya untuk mencapai materi ang dibe pada Pusat Pendidikan Artileri
Medan atau (Pusdik Armed) \
|

Dengan aplikasi pembelajaran pengenalan senjata berbasis m edia ini diharapkan mampu

ota Cimahi. Bersamaan denga embangan teknologi informasi

dan komunikasi, penulis.mencoba membuat rancangan instr pembelajaran yang berbasis

multimedia berjudul perancangan aplikasi-pembelg ran pengen senjata berbasis multimedia.

memberikan pembelé yang lebih interaktif ggabungan teks, animasi, audio, dan video
merupakan kelebihan multimedia. Pembelajaran aplikasi pengenalan senjata ini menggunakan

gambar 3 Dimensi. Ap

ang digunakan dala perr puatan aplikasi pengenalan senjata adalah
blender, dan Unity. Hasi \\ akhir ini adalah bentuk 3 Dimensi dari senjata yang persis
seperti aslinya. Yang nantinya @ e st ini siswa Pendidikan Artileri Medan atau
(Pusdik Armed) Kota Cimahi dapat melihat bagian senjata mulai dari bagian, struktur, dan

spesifikasi senjata lewat media computer.
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ABSTRACT

Ismu Aji Nugroho, The creation of a Multimedia-based weapons learning application
in Medan Artillery Education Center (Pusdik Armed), Cimahi. Under the guidance of Fajar
Persada Supandi, S.St., M.T.

The learning procedure in the lesson on the introduction of the weapon is explained
with a static image with the help of the projector, or by viewing on the computer provided in
each seat, or can also directly see the weapon as Learning instruments, existing learning
instruments are less interesting in the process of study to achieve the direction of the material

given to the Education center of Field Artillery or (Pusdik Armed) Cimahi City. Along with

interactive learning. ofl ime hda idea e advantage of multimedia.
Learning this weapo iti 1ensi i The applications used in the
creation of the weapon ‘ iti ‘ : Unity. The result of this final
task is the 3 dimensioha eapon e original. Later, with the form of 3
this dimension of fie lik Armed) Cimahi City can see parts of
weapons ranging from ctures, and specifications of weapons through computer

media.
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