BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Rumah Betang Dayak Linoh adalah rumab tradisional/rumah  adat
Kalimantan Barat yang terletak di Desa Nobal Kabupaten Sintang, Rumah Betang
merupakon pusat kebudoyaan karenn disanalah seluruh kegistsn don segala
kehidupan berjalan dani waktu ke waklu.m&:la.ng mierupakan simbol kearifan
local masyarakat odat di im:luneﬂh, Khususnya pulou Kalimantan. Sistem nilai
nudaya vang ;hhqﬂhn dari proses kehidupan rumah betang, menyangkut soal
makna dari kehidupan manusiamakna dari pekerjaan, kirjl'ldlumml perbustan
persepsi mengenal waktu, hubungan manusia dmmmmh soal hubungan
m m:ma._[hlnm f#ﬂ uniuk nmmnsm:ﬂnlmm. dﬂmmngmfmmaslkan
Rumah Hutl:ng Kalimantan Barat periu adanya muﬁnﬂﬁlmm digunakan
sebagai samuna informasi, Media tersebut berupa Animasi 3D untuk menarik
pufhﬂiﬂ masyarakal datam mengenal Rumuh Betang khusnsnys Masyamkat
Duyuk—l,mnh Kalimantan Barat. Oleh sebab itu itu peneliti ingin membuat sebuah
ﬁmﬂm mﬂﬁlmukm software Autodesk Maya. Animasi fersebut berisi media
grafis vaitu berops pambar, arsitekstur Gedung, tulissn dan audio,

Animasi 3D adalah animasi yang telah di kembangkan dengan karakier yang
dlpud:hguhm semakin myata. bﬂhka.n mendekati wujud ashnya. Ihhm hal ini
sebuah Perusahnan, institusi, dan Imbﬂga apapun hﬂlmnperi‘.mﬂmn produk.
Lembaga, b&ﬁu, i{sr.h WMdmgm nmuﬂ:n animasi 30, Adapun
pada perefitian ini- uhmberﬁjkm*pnm pembuatan animasi 3D pada Rumah Betang
Dayak Linoh di daerah Nobal, Kecamatan Sungai Tebelian, Kabupaten Sintang,
Kalimantan Barat.

Adapun tujuan penelitian ni sebagai media pembelajaran kepada masyarakat
khususnya masyarakal Dayak Linoh Kalimantan Barat. Penelitian ini menghasilkan
sebugh medin animasi yang mudah dipahami serta bermanfaat dalam rangka
mepromosikan Rumah Betang, Penelitian ini menggunskan metode Multimedia
Development Life Cyele (MDLC). yaitu concept. design, maténal collecting.
assembly, testing, dan distnbution. Adapun teknik pemodelan yang digunakan yaitu



pemnodelan pnimitive dan pemodelan polygon, kemudian proses environment,
teksturing, animating camera operation serta ke tahap rendering dan video animasi
in.

Dengan demikian, melaln pendekatan ini, diharapkan masyarakat, terotama
masyarakat Dayak Linoh, dapat lebth memahami dan menghargai nilai-nilai budaya
serta kearifan lokal yang terkandung dalam Rumah Betang. Animasi 2D diharapkan
dapat menjadi alat vang efektif dalam memperkenalkan dan melestarikan warisan
budaya ini kepada geeRl selaniye K

Berdasarkan latar belakong masalah di atas. dapat dirimuskan sebuah
pmﬂhhn yaitu :

Bap;mal:m Tahapan yang di gunakan dalam merancang nhﬂlr_hngunau

Rumah Betang menggumaken teknik Polygonal Modelling ?

1.3 Batasan Masalah
Untuk mempersempit pembahasan pada skrpsi ini, maka dibuat batasan-
bR sebags berikut : - '
1. Rancangan 3D modelling dirancang :menm teknik. Polygonal
li'lnd‘.ullmg&m ditambahkan tekstur mngul]ﬂllﬂﬁ LV Mapping Wrap
menggunakan software Autodesk May
2, Tbhﬁk Polvgonal Modellime memiliki teknik yang sederhana don tidak
membutuhkan spesifikasi komputer yang sangat tinggi, teknik ini mudah
dipelajari oleh siapapun.”
3. Teknik Polygonal Modelling memiliki kekurangan vaitu tekstur pada model
3D tidak cokup detail dari tektnk lminnya dikarenakan teknik ini adalah
teknik yang sangat sederhana.

4. Penelitian mencakup analisis data ukuran dan bentuk yang sesuai dengan
bangunan Rumah Betang yang asli. perancangan berdasarkan dain yang
telah dikumpulkan, dan implementasi teknik Polygonal Modelling pada



Rumah Betang sehingga visualisasi bentuk don tekstur menyerupai
bangunan aslinya.

1.4 Tujuan Penelltian

Tujuan yang ingin diraih dalam penulisan skripsi ini sebagai berikut :

I. Mengembangkan Teknik Polygonal Modelling dalam memancang bangunan
Rumih Bets ;

1.0 Sistematika Penulisan

MIFM“UANlBHﬁLMEMRMMm. Batasan
Masalah, Tujuan Masalah, Manfaat Penulisan, dan Sistematika Penulisan dalam
Modelling.



BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA - Berisi tinjauan pustaka. studi literatur dan dasar-

dasar teori yang digunakan datam perancangan 31 Modelling Rumah Betang.
BAB 111 METODE PENELITIAN : Tinjauan umum tentang objek penelitian,
analisis masalah, solusi yang ditawarkan, alat dan bahan penelitian, dan metode
penelitian.
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