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INTISARI

Rumah betang adalah pusat kebudayaan karena disanalah seluruh kegiatan dan
segala proses kehidupan berjalan dari waktu ke waktu. Rumah Betang merupakan
simbol kearifan lokal masyarakat adat di Indonesia, khususnya Pulau
Kalimantan.Sistem nilai budaya yang dihasilkan dari proses kehidupan rumah
betang, menyangkut soal makna dari hidup manusia, makna dari pekerjaan, karya
dan amal perbuatan persepsi mengenai waktu, hubungan manusia dengan alam
sekitar, soal hubungan dengan sesama. Dalam rangka untuk mensosialisaikan dan
menginformasikan Rumah Betang Kalimantan Barat perlu adanya suatu media
yang dapat digunakan sebagai sarana informasi. Media tersebut berupa Animasi 3D
untuk menarik perhatian masyarakat dalam mengenal Rumah Betang khususnya
masyarakat Kalimantan Barat. Oleh sebab itu peneliti ingin membuat sebuah
animasi 3d menggunakan software Autodesk Maya. Animasi tersebut berisi media
grafis yaitu berupa gambar, arsitektur gedung, property, tulisan dan audio. Adapun
tujuan penelitian ini sebagai media pembelajaran kepada masyarakat khusunya
masyarakat Kalimantan barat. Penelitian ini menghasilkan sebuah media animasi
yang mudah dipahami serta bermanfaat dalam rangka mempromosikan Rumah
Betang. Penelitian ini menggunanakan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC), yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distribution. Adapun teknik pemodelan yang digunakan yaitu pemodelan primitive
dan pemodelan polygon, kemudian proses environment, teksturing, animating

camera operation serta ke tahap rendering dan video animasi 3D.

Kata Kunci: Rumah Betang, Polygonal Modelling, Autodesk Maya, Animasi 3D
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ABSTRACT

Rumah betang is a cultural center because it is where all activities and all life
processes run from time to time. Rumah Betang is a symbol of local wisdom of
indigenous peoples in Indonesia, especially Kalimantan Island.Cultural value
system resulting from the process of life of Rumah Betang, concerning the meaning
of human life, the meaning of work, work-and charity deeds perception of time,
human relations with the environment, about relationships with others. In order to
socialize and inform Rumah Betang West Kalimantan, it is necessary to have a
media that can be used as a means of information. The media is in the form of 3D
Animation to attract public attention in getting to know Rumah Betang, especially
the people of West Kalimantan. Therefore, researchers want to create a 3d
animation using Autodesk Maya software. The animation contains graphic media,
namely in the form of images, building architecture, property, writing and audio,
The purpose of this research is as a learning medium for the community, especially
the people of West Kalimantan. This research produces an animation media that is
easy to understand and useful in order to promote Rumah Betang. This research
uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, namely concept,
design, material collecting, assembly, testing, and distribution. The modeling
techniques used are primitive modeling and polygon modeling, then the
environmental process, textureing, animating camera operation and to the

rendering stage and 3D animation video.

Keyword: Betang House, Polygonal Modelling, Autodesk Maya, 3D Animation

XVi



