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INTISARI 

 

 
Membuat Environment 3D animasi modeling tentang suku eskimo yang 

berada di utara Alaska, kanada, dan Greenland. Objek utamanya adalah rumah adat 

dari suku eskimo nama dari suku eskimo adalah igloo. Tema dari proyek ini adalah 

membuat environment suku eskimo ada sebuah rumah dan simulasi air dan 

beberapa objek yang lainnya, didalam landscape nantinya akan dibuat sebuah 

suasana yang memperlihatkan tempat tinggal atau suasana yang berada di suku 

eskimo. 

Objek yang di buat nanti akan ada rumah adat suku eskimo yang dibuat 

menggunakan salju atau bongkahan es yang dibuat melingkar seperti kubah dan 

juga ada pintu seperti terowongan., tepat di belakang rumah tersebut ada gunung 

yang diselimuti es. Pada projek ini akan ada simulasi air yang berada dibagian depan 

halaman rumah iglo. 

Pembuatan modeling ini menggunakan apliksi Blender sebagai aplikasi 

3D.Aplikasi Blender digunakan untuk membuat meterial,membuat simulasi,serta 

menganimasikan pergerakan kamera. Tahap editing akan menggunakan aplikasi 

Adobe Premiere pro, seperti menyusun video yang telah di render menggunakan 

aplikasi blender. Melakukan compositing, dan menambahkan adjustment layer 

untuk color grading di dalam video. Output projek ini akan berupa video singkat, 

yang menampilkan landscape modeling environment dari suku eskimo. 
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ABTRACT 

 

 
Making Environment 3D animated modeling about the Eskimo tribes that 

are in northern Alaska, Canada, and Greenland. The theme of this projeck is to 

create an environment of the Eskimos. There is a house and a simulation of water 

and some other objects, in the landscape will later be created an atmosphere that 

shows the place of residence or the atmosphere which is in the eskimos. The object 

that will be made later there will be a custom house of the Eskimo that is made of 

snow or ice cubes that are made circular like a dome and also there are doors like 

tunnels. 

right behind the house there are mountains covered with ice. In this project 

will be the water simulation that is in front of the page of the iglo house. 

This modeling uses the Blender application as a 3D application. Blender 

applications are used to create meterials, make simulations, as well as animate 

camera movements. The editing phase will use the Adobe Premiere pro application, 

such as compiling rendered videos using the blender application. Do compositing, 

and add an adjustment layer for color grading in the video. The project's output 

will be a short video, showing the landscape modeling environment of the Eskimo 

tribe. 
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