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INTISARI

Zaman sekarang ini teknologi begitu berkembang dan menjadi salah
satu aspek yang dibutuhkan oleh umat manusia. Karena fenomena tersebut,
peneliti mencoba memanfaatkan untuk melakukan suatu upaya melestarikan
budaya bangsa Indonesia dengan membuat model senjata Betawi
menggunakan Autodesk Maya.

Pada penelitian ini, peneliti hendak membuat model senjata Betawi
3D (three-dimension or three dimensional) melalui dua metode yaitu metode
studi pustaka dan metode eksperimen. Selanjutnya pada proses pembuatan
model peneliti menggunakan-tiga proses tahapan diantarannya pra-produksi,
produksi dan-paska produksi.

Hasil akhir yang dihasilkan ialah video berformat mp4, yang ditujukan
kepada semua orang melalui platform online video-sharing yang bernama
Youtube untuk melestarikan budaya leluhur bangasa Indonesia.

Kata-kunci: Teknologi, senjata, model, Betawi, 3D, budaya, Indonesia dan
bangsa
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ABSTRACT

Nowadays technology is so developed and has become one of the aspet
needed by mankind. Because of this phenomenon, researchers try to use it
make an effort to preserve the culture of the Indonesian nation by making a
Betawi weapon model using Autodesk Maya.

In this study, researchers wanted to create a 3D Betawi weapon model
(three-dimension or three dimensional) through two methods, namely the
literature study method and the expremiental method. Furthermore, in the
process of making the model, researcher uses a three-step process including
pre-production, production and post-production.

The final result is a video in mp4 format, which is addressed to
everyone through an online video-sharing platform called Youtube to
preserve the ancestral culture of the Indonesian people.

Keywords: technology, weapon, model, Betawi, 3D, culture, Indonesian and
nation
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