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INTISARI

Penelitian ini mengkaji modeling environment dan properti adat suku Sasak
dalam proyek animasi 3D "The Ethnics." Masalah utama yang dihadapi adalah
kurangnya representasi budaya lokal yang akurat dalam media digital, yang dapat
mengakibatkan hilangnya elemen budaya yang penting. Dampak dari masalah ini
adalah berkurangnya pemahaman dan apresiasi terhadap kekayaan budaya suku
Sasak di kalangan masyarakat luas.

Metode penelitian yang digunakan meliputi tahap pra-produksi, produksi,
dan pasca-produksi. Dalam tahap pra-produksi, dilakukan pengumpulan data dan
referensi tentang elemen budaya Sasak. Tahap produksi melibatkan teknik
modeling 3D seperti Primitive Modeling dan Digital Sculpting untuk menciptakan
model yang realistis. Selanjutnya, tahap pasca-produksi meliputi rendering dan
evaluasi hasil oleh ahli di bidang animasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknik modeling 3D dapat
mendokumentasikan dan mempromosikan elemen budaya tradisional Sasak.
Kontribusi penelitian ini adalah pengembang konten budaya dalam menciptakan
animasi yang edukatif. Hasil penelitian ini bermanfaat bagi akademisi, pelajar, dan
masyarakat umum yang tertarik pada pelestarian budaya. Penelitian lebih lanjut
direkomendasikan untuk mengeksplorasi penggunaan teknologi digital lainnya

dalam dokumentasi budaya lokal.

Kata kunci: modeling 3D, budaya Sasak, animasi, digitalisasi budaya, properti
adat.
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ABSTRACT

This research examines the environmental modeling and traditional properties
of the Sasak tribe in the 3D animation project "The Ethnics.” The main problem
faced is the lack of accurate representation of local culture in digital media, which
can result in the loss of important cultural elements. The impact of this problem is
reduced understanding and appreciation of the rich culture of the Sasak tribe

among the wider community.

The research methods used include pre-production, production and post-
production stages. In the pre-production stage, data and references were collected
about Sasak cultural elements. The production stage involves 3D modeling
techniques such as Primitive Modeling and Digital Sculpting to create realistic
models. Next, the post-production stage includes rendering and evaluation of the

results by experts in the field of animation.

The research results show that 3D modeling techniques can document and
promote elements of traditional Sasak culture. The contribution of this research is
cultural content developers in creating educational animations. The results of this
research are useful for academics, students and the general public who are
interested in cultural preservation. Further research is recommended to explore the

use of other digital technologies in local cultural documentation.

Keyword: 3D modeling, Sasak culture, animation, cultural digitization,

traditional properties.
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