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PERANCANGAN KARTU AUGMENTED REALITY 

MENGENAI KENDARAAN KHUSUS PT PINDAD UNTUK  

ANAK UMUR 6 – 13 TAHUN 

 Jason Shadiq Wahyudi 

ABSTRAK 

 

PT. Pindad merupakan sebuah perusahaan produsen senjata, amunisi, 

kendaraan khusus, dan produk-produk berbasis pertahananan lainnya. Selain 

itu, TNI memenangkan berbagai ajang perlombaan seperti ASEAN Armies 

Rifle Meet (AARM) beserta perlombaan lainnya menggunakan senjata PT. 

Pindad. Walaupun PT. Pindad telah memenangkan berbagai penghargaan dan 

pencapaian, masyarakat masih tumbuh rasa tidak bangga terhadap bangsa 

sendiri. Oleh karena itu, penulis mengusulkan perancangan media informasi 

augmented reality mengenai kendaraan khusus PT. Pindad untuk anak-anak 

berumur 6 hingga 13 tahun yang masih mengenyam Pendidikan di Sekolah 

Dasar (SD). Alasan penulis memilih anak anak sebagai target audiens kali ini 

karena pada masa tersebut merupakan golden time bagi mereka. Untuk 

mendapatkan informasi yang valid dan terpercaya, penulis menggunakan 

metode penelitian kualitatif dan kuantitatif yang memakai metode 

wawancara, studi referensi dan kuesioner. Dengan perancangan ini, penulis 

mengharapkan dapat membangkitkan rasa nasionalisme meskipun sedikit 

terhadap anak-anak yang akan menjadi penerus bangsa di masa depan. 

 

Kata kunci: Nasionalisme, Kendaraan Khusus, AR 
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AUGMENTED REALITY CARD DESIGN OF PINDAD 

UNIQUE VEHICLE FOR CHILDREN AGED 6 – 13 YEARS 

 Jason Shadiq Wahyudi 

ABSTRACT (English) 

PT. Pindad is a weapon and vehicle manufacturer excels at defence and 

weaponary production. Besides that, the TNI won various competitions such 

as the ASEAN Armies Rifle Meet (AARM) and other competitions using PT. 

Pindad’s weapons. Even though victory upon various of competition is won 

by PT. Pindad, people still feel unproud of their country. Therefore, the 

proposing of augmented reality design about PT. Pindad’s unique vehicle for 

childen at an age of 6 to 13 which are attending elementary school. The 

reason for children as a target audience is because at that period lies within 

a golden time of their growth. For attaining a valid and trustful information, 

the author uses a qualitative and quantitative approach using interviews, 

reference studies, and questionnaires. By designing such media lies a hope 

for the children to at least be proud at their own country even if it just a little 

amount of it as they are our future leader of this nation.   

 

Keywords: Unique Vehicle, Nationalism, Augmented Reality 
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