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INTISARI 

Pada saat ini animasi 3 dimensi secara luas digunakan untuk berbagai 

kepentingan multimedia dari kedua film, iklan, dan tentu saja video game. namun 

karena perkembangan teknologi yang cepat menghasilkan perkembangan budaya 

di Indonesia telah menjadi lupa, hal ini karena globalisasi yang menembus banyak 

aspek kehidupan di Indonesia, banyak ilmu pengetahuan saat ini telah 

diperkenalkan sejak dini.  

Sehingga orang dapat belajar budaya Indonesia Indonesia sejak dini tanpa 

mengorbankan pengiriman cara yang menarik untuk menjaga mereka tertarik 

untuk belajar dan tidak bosan.  

Untuk mengatasi ini adalah media yang diperlukan untuk pengenalan 

rumah tradisional Jawa Barat di Indonesia, penulis membuat pemodelan 3D 

berinsiatif rumah adat di Jawa Barat untuk memfasilitasi pengakuan karena 

mengetahui perbedaan bentuk dan detail dengan rumah-rumah tradisional Jawa 

Barat di Indonesia. 

 

Kata Kunci:    3D, Blender, Modeling, Rumah Adat, Jawa Barat 
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ABSTRACT 

 In the present 3-dimensional animation is widely used for a variety of 

multimedia interests of both films, commercials, and of course video games. but 

due to the rapid technological developments resulted in the development of 

culture in Indonesia has become forgotten, this is because of globalization that 

permeates many aspects of life in Indonesia, many of today's science has been 

introduced early on.  

 So that people can learn Indonesian Indonesian culture from an early age 

without compromising the delivery of an interesting way to keep them interested 

in learning and not get bored. 

 To overcome this it is necessary medium for the introduction of the 

traditional house of West Java in Indonesia, the authors make a 3D modeling 

berinsiatif custom homes in West Java to facilitate the recognition due to knowing 

the shape and detail differences with traditional houses of West Java in Indonesia. 

 

Keyword: 3D, Blender, Modeling, home traditional, west java
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