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Penulisan karya tugas akhir ini bertujuan untuk memperkenalkan alat musik
tradisional betawi kepada siswa siswi sma Jakarta. Adapun yang menjadi alasan
penulisan ini dikarenakan banyaknya masyarakat muda Jakarta sekarang yang tidak
mengetahui alat musik tradisional Betawi, dan membantu pemerintah dalam upaya
untuk mengembangkan kebali kebudayaan Betawi di dalam kurikulum sekolah.

Maka dari itu, tujuan dari perancangan ini adalah sebagai upaya membantu pemerintah
untuk menarik perhatian masyarakat muda Jakarta terhadap alat musik tradisioanl
Betawi. Manfaat dari perancangan ini adalah diharapkan masyarakat muda Jakarta
mengetahui informasi mengenai alat musik tradisional Betawi dan mulai tertarik
kembali untuk melestarikan musik tradisional Betawi.

Metode yang digunakan ialah dengan membuat desain Virtual Reality yang berisikan
model 3D alat musik tradisional Betawi dan memiliki latar rumah tradisional Betawi
yang berisikan informasi mengenai alat musik tradisional Betawi, Video alat musik
tradisional Betawi dan foto-foto mengenai alat musik tradisional Betawi. Melalui
perancangan ini, diharapkan dapat membantu pemerintah dalam upaya menarik
perhatian masyarakat muda Jakarta untuk mempelajari kembali kebudayaan Beatawi.

Kata kunci : 3D, alat musik tradisional, Jakarta, Kebudayaan Betawi, Virtual Reality.
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ABSTRACT

INTRODUCING BETAWI TRADITIONAL MUSIC INSTRUMEN
TO HIGHSCHOOL STUDENT IN JAKARTA
WITH VIRTUAL REALITY

Submitted by
Celia Bun Irawan

NRP 1464021

This paper aims to introducing Betawi traditional instrument to highschool student in Jakarta.
The background of this writing is due to many young peoples in Jakarta doesn’t know the
traditional music instrument of Betawi and to help government redevelop Betawi traditional

music instrument in school curriculum.

Therefore, the purpose of this design is as solution to help government draw attention to
Jakarta young peoples into Betawi traditional music instrument. The benefits of this design is
with expectation young peoples in Jakarta know the information about Betawi traditional

music instrument and want to conserve Betawi traditional music instrument.

The method used is to create Virtual Reality with 3D modeling of Betawi traditional
instrument, and the background for the instrument is a traditional house of betawi with the
information, music video and picture about Betawi traditional music instrument. With this
design , hopely can help government draw attention to Jakarta young peoples for study about

Betawi traditional music instrument.

Keywords : 3D, Jakarta , traditional music instrument, Virtual Reality.
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DAFTAR ISTILAH

Albedo

Animatics

Audio

Bloom Taxonomies
Button (user Interface)
Controller

Diffuse

Gloss

Headline

. Low Poly

. Metalness

. Modeling

. Motion Sensor

gerakan
Multithreading
New Media
Normal Map
Opportunity
Physically Based Rendering
Positioning
Printing
Rendering
Repetorie
Rigging
Screne Set Up
Segmentation
Storyboard
Strength
Subtext

: Gambar dasar pada desain 3D

: Perencanaan gerakan pada suatu desain digital
: Suara pada perancangan

: Teori mengenai tahapan pembelajaran

: Pencetan di dalam aplikasi

. Alat untuk mengatur gerak di dalam aplikasi
: Warna dasas pada desain 3D

: Kilauan

: Judul

: Jumlah titik pada desain 3D yang sedikit

: Sifat Metal

: Tahap pembuatan bentuk 3D

.- Sensor yang digunakan untuk merekam

: Menggunakan beberapa aplikasi sekaligus
: Media Baru

: Textur untuk menambah detail

. Kesempatan

: Teknik Render dan Texturing

: Posisi

: Mencetak

: Proses membangun gambar dari sebuah model
: Pengulangan lagu

: Pemasangan tulang pada desain 3D

: Menentukan posisi gambar pada layar

. Segmentasi

: Susunan gambar

: Kekuatan

- Isi tulisan
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29. Targa 36Bit

30. Targeting

31. Texture

32. Threat

33. Virtual Reality
34. Voice Recording
35. Weakness

: Format penyimpanan gambar
: Target

. Textur

: Ancaman

: Alat untuk

: Realitas maya

: Kelemahan
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