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INTISARI

Penelitian ini mengusung tema implementasi teknologi 3D modeling dalam
pembuatan film pendek "Nusantara” dengan fokus pada representasi visual Pulau
Sumatera Barat. Dalam konteks industri kreatif yang terus berkembang, teknologi
3D modeling menjadi aspek kunci untuk menciptakan pengalaman visual yang
mendalam. Pulau Sumatera Barat, dengan kekayaan alam dan warisan budayanya,
dianggap sebagai destinasi potensial untuk menggambarkan keindahan Nusantara
melalui media film.

Proyek ini, yang dipandu oleh program Puntadewa Film Pendek Nusantara,
mengeksplorasi naratif seorang pria yang menggunakan Virtual Reality (VR) untuk
menyampaikan kearifan dan budaya Nusantara. Fokus utama penelitian mencakup
pembuatan model 3D Pulau Sumatera Barat dengan mengintegrasikan elemen-
elemen khas seperti rumah adat Minangkabau, Jam Gadang, dan batu malin
kundang.

Penelitian ini menitikberatkan pada pemilihan materi, teknik 3D modeling
environment, serta pengujian melibatkan ahli 3D dan ahli industri dari MSV Studio.
Harapannya, penelitian ini dapat memberikan wawasan baru tentang penerapan
teknologi 3D dalam perfilman lokal, merangsang perkembangan industri perfilman
Indonesia, dan tetap mempertahankan keunikan dari kekayaan budaya dan alam
Nusantara.

Dengan memahami potensi dan batasan teknologi 3D modeling, penelitian
ini diharapkan dapat menjadi pendorong utama untuk menciptakan representasi
visual yang menarik, memukau penonton, dan mengangkat industri perfilman lokal
ke tingkat keunggulan yang lebih tinggi.

Kata kunci: 3D modeling, Pulau Sumatera Barat, film pendek, Nusantara,
teknologi VR, representasi visual, kekayaan budaya, keindahan alam, industri
perfilman Indonesia.



ABSTRACT

His research delves into the implementation of 3D modeling technology
in the production of the short film "Nusantara,” with a specific focus on visually
representing West Sumatra. In the context of the rapidly evolving creative
industry, 3D modeling technology stands as a pivotal aspect for creating
immersive visual experiences. West Sumatra, renowned for its natural beauty
and rich cultural heritage, is identified as a promising destination for portraying
the splendor of the Nusantara through cinematic media.

Guided by the Puntadewa Short Film Program, the project explores the
narrative of a man utilizing Virtual Reality (VR) to convey the wisdom and
culture of Nusantara. The primary research thrust includes the creation of a 3D
model of West Sumatra, incorporating distinctive elements such as traditional
Minangkabau houses, the iconic Jam Gadang, and the folklore-rich Malin
Kundang rock.

The research places significant emphasis on material selection, 3D
modeling environment techniques, and testing involving experts in 3D and
industry professionals from MSV Studio. It is envisioned that this study will offer
fresh insights into the application of 3D technology in local filmmaking,
stimulate the development of the Indonesian film industry, and preserve the
uniqueness of Nusantara's cultural and natural wealth.

By comprehending the potential and limitations of 3D modeling
technology, this research is anticipated to serve as a catalyst for creating visually
compelling representations, captivating audiences, and elevating the local film
industry to higher levels of excellence.

Keyword: 3D modeling, West Sumatra, short film, Nusantara, VR technology,
visual representation, cultural richness, natural beauty, Indonesian film
industry.



