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INTISARI 

 
 

Indonesia memiliki banyak budaya yang kita kenal berada disekitar kita, 

mulai dari rumah adat tradisional, monument khas daerah, makanan tradisonal, 

dan masih banyak lagi. Seiring dengan perkembangan zaman, kebudayaan yang 

ada di Indonesia saat ini perlahan mulai terlupakan dan beralih kea rah yang lebih 

modern, dengan berkembangnya zaman kita dapat membuat sesuatu hal menarik 

dan dapat mengenalkan budaya kita yang beragam salah satunya budaya yang 

berada di Jakarta, dalam hal ini lewat perkembangan film pendek nusantara. 

Penulis ingin memperkenalkan budaya Dki Jakarta dengan memanfaaatkan 

teknologi 3D agar masyarakat mengetahui budaya Dki Jakarta, adanya sofwere 

blender dapat dengan mudah membentuk 3D modeling seperti rumah adat agar 

mendapatkan hasil berkualitas. 

 
Kata kunci: 3D, Animasi, Modelling, Jakarta, Kebudayaan. 
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ABSTRACT 

 
 

Indonesia has many cultures that we know are around us, ranging from 

traditional traditional houses, regional monuments, traditional food, and many 

more. Along with the times, the culture that exists in Indonesia today is slowly 

starting to be forgotten and turning towards a more modern direction, with the 

development of the times we can make something interesting and can introduce 

our diverse cultures, one of which is the culture in Jakarta, in this case through 

the development of short films archipelago. The author wants to introduce the 

culture of Dki Jakarta by utilizing 3D technology so that people know the culture 

of Dki Jakarta, the blender software can easily form 3D modeling such as 

traditional houses to get quality results. 
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