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INTISARI 

 

Teknologi 3D memainkan peran krusial dalam berbagai bidang seperti 

arsitektur, desain produk, video iklan, dan film, memungkinkan pembuatan objek 

tiga dimensi dengan sumbu x, y, dan z untuk visualisasi. Dalam konteks pembuatan 

film pendek "NUSANTARA," teknologi 3D modelling menjadi elemen kunci, di 

mana objek tiga dimensi dibuat menggunakan perangkat lunak khusus untuk 

mereplikasi unsur-unsur khas seperti pulau dari Nusa Tenggara Timur, rumah adat 

Mbaru Niang, Labuan Bajo, Komodo, dan senjata tradisional sundu atau surik. Film 

ini, sebagai proyek kolaborasi antara Prodi Teknologi Informasi dan MSV 

(PUNTADEWA), bertujuan menceritakan kekayaan budaya Indonesia melalui 

karakter yang menggunakan teknologi Virtual Reality (VR) dan roket untuk 

menjelajahi provinsi-provinsi di Indonesia. Proses pembuatan model 3D 

melibatkan software Blender untuk modelling dan Adobe Substance 3D Painter 

untuk texturing dalam pembuatan pulau Nusa Tenggara Timur. Fokus penelitian ini 

adalah implementasi 3D pada modelling pulau Nusa Tenggara Timur, dan hasilnya 

diwujudkan dalam judul "IMPLEMENTASI 3D PADA MODELLING PULAU 

NUSA TENGGARA TIMUR PADA FILM PENDEK NUSANTARA." 

 

Kata kunci: 3D, modelling 3D, Nusa Tenggara Timur 
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ABSTRACT 

 

3D technology plays a crucial role in fields such as architecture, product 

design, advertising videos, and films, enabling the creation of three-dimensional 

objects with x, y, and z axes for visualization. In the context of making the short 

film "Nusantara," 3D modelling technology became a key element, where three-

dimensional objects were created using special software to replicate typical 

elements such as the islands of East Nusa Tenggara, the Mbaru Niang traditional 

house, Labuan Bajo, Komodo, and traditional weapons such as sundu or surik. This 

film, as a collaborative project between the Information Technology Study Program 

and MSV (PUNTADEWA), aims to show the richness of Indonesian culture 

through characters who use virtual reality (VR) technology and rockets to explore 

provinces in Indonesia. The process of making a 3D model involves using Blender 

software for modelling and Adobe Substance 3D Painter for texturing to create the 

island of East Nusa Tenggara. The focus of this research is the implementation of 

3D in modelling the island of East Nusa Tenggara, and the results are manifested 

in the title "3D IMPLEMENTATION OF MODELLING THE ISLAND OF EAST 

NUSA TENGGARA IN SHORT FILM NUSANTARA.". 

 

Keyword: 3D, modelling 3D, Nusa Tenggara Timur


