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ABSTRAK

Budaya Suku Sasak di Lombok merupakan salah satu warisan budaya Indonesia yang
masih lestari, namun dihadapkan pada tantangan besar akibat arus globalisasi dan kurangnya
media edukatif yang relevan dengan perkembangan zaman. Generasi muda sebagai pewaris
budaya semakin tergerus oleh budaya luar, yang menyebabkan minimnya minat dan
pemahaman terhadap nilai-nilai budaya lokal. Oleh karena itu, diperlukan sebuah pendekatan
yang mampu menggabungkan tradisi dengan teknologi sebagai upaya pelestarian yang efektif
dan adaptif.

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan pendekatan studi
lapangan yang dilaksanakan pada Februari hingga Maret 2025 di Lombok, Nusa Tenggara
Barat. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui wawancara mendalam dengan narasumber
seperti tokoh adat, pengrajin lokal, dan instansi kebudayaan, serta observasi langsung di Desa
Sade dan Desa Karang Bajo. Data yang diperoleh dianalisis untuk merumuskan permasalahan,
kebutuhan pengguna, serta potensi media visual sebagai sarana pengenalan budaya Sasak.

Hasil analisis menunjukkan bahwa media visual interaktif berbasis teknologi memiliki
potensi besar dalam memperkenalkan budaya Sasak secara menarik dan edukatif. Berdasarkan
temuan tersebut, dirancanglah sebuah buku visual berjudul Jama’ Jama’ yang
menggabungkan unsur desain grafis dengan teknologi Augmented Reality (AR). Buku ini
tidak hanya menyampaikan informasi budaya, tetapi juga menghadirkan pengalaman
interaktif yang mampu meningkatkan minat generasi muda dan wisatawan terhadap budaya
lokal. Konsep desain mengusung nilai kesederhanaan dan kedekatan dengan alam, yang
tercermin dalam estetika visual dan pilihan narasi.

Melalui perancangan buku visual berbasis AR ini, diharapkan dapat menjadi media
alternatif yang relevan dan berdaya guna dalam upaya pelestarian budaya Suku Sasak. Selain
sebagai sarana edukasi, buku ini juga berfungsi sebagai bentuk dokumentasi visual yang
memperkuat identitas budaya lokal di tengah era digital. Proyek ini menjadi contoh bahwa
inovasi dalam desain komunikasi visual mampu menjembatani masa lalu dan masa kini, tanpa

menghilangkan makna asli dari budaya itu sendiri.

Kata kunci: Budaya Sasak, media visual, Augmented Reality, pelestarian budaya,

desain komunikasi visual



ABSTRCT

The culture of the Sasak people in Lombok is one of Indonesia’s enduring cultural
heritages. However, it faces significant challenges due to globalization and the lack of
educational media that aligns with current technological developments. The younger
generation, as cultural heirs, is increasingly influenced by foreign cultures, leading to a decline
in interest and understanding of local values. Therefore, an approach that bridges tradition and
technology is needed to preserve culture in a more effective and adaptive way.

This research adopts a descriptive qualitative method with a field study approach
conducted in February to March 2025 in Lombok, West Nusa Tenggara. Data collection
techniques include in-depth interviews with cultural figures, local artisans, and cultural
institutions, as well as direct observations in Sade and Karang Bajo villages. The collected
data were analyzed to identify core issues, user needs, and the potential of visual media as a
means to introduce Sasak culture.

The analysis results indicate that interactive visual media supported by technology has
strong potential in presenting Sasak culture in an engaging and educational manner. Based on
these findings, a visual book titled Jama’ Jama’ was designed, combining graphic design
elements with Augmented Reality (AR) technology. This book not only conveys cultural
content but also provides an interactive experience that enhances interest among youth and
tourists. The design concept emphasizes simplicity and harmony with nature, reflected in both
the visual aesthetics and narrative choices.

This AR-based visual book is expected to serve as an alternative and relevant medium
for preserving Sasak culture. Beyond being an educational tool, it functions as a form of visual
documentation that strengthens local identity in the digital age. This project exemplifies how
innovation in visual communication design can bridge the past and the present without

diminishing the authenticity of the cultural heritage.

Keywords: Sasak culture, visual media, Augmented Reality, cultural preservation, interactive

book
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