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INTISARI

Penggunaan teknologi 3D animasi dalam dunia industri telah menjadi
elemen penting dalam membantu perkembangan industri media dan industri
hiburan modern. Karena cepatnya perkembangan sehingga mendorong
peningkatan dalam penggunaan teknologi 3D animasi, bahkan dapat terus
membuka peluang yang lebih besar untuk perkembangan yang lebih jauh lagi.

Suku nordik merupakan salah satu peradaban besar di abad pertengahan,
sehingga menawarkan keunikan tersendiri dan menjadi sangat populer setelah
diangkat ke dalam industri modern dalam bentuk film ataupun video game. Oleh
sebab itu, keunikan itu menawarkan potensi yang luar biasa untuk terus
dikembangkan melalui teknologi pemodelan 3D. Teknik pemodelan 3D dapat
digunakan untuk menampilkan citra visual yang dinamis dan lebih akurat dari
keunikan suku nordik.

Penggunaan teknologi ini diharapkan dapat menampil sisi realistis dan bisa
memberikan pemahaman yang lebih baik tentang suku nordik dan budaya
keanekaragaman yang ada di dunia. Dalam karya tulis ini, penulis berharap
semoga apa yang ditulis dapat menjadi pembelajaran dan referensi dalam

pembuatan karya animasi 3D atau pembuatan karya tulis lainnya.

Kata kunci: Environment 3D, animasi 3D, modelling, texturing, nordik.
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ABSTRACT

The use of 3D animation technology in the industrial world has become an
important element in helping the development of the media industry and modern
entertainment industry. Due to the rapid development that has encouraged an
increase in the use of 3D animation technology, it can even continue to open up
greater opportunities for further development.

The Nordic tribe was one of the great civilizations of the Middle Ages, so it
offers its own uniqueness and has become very popular after being adapted into
the modern industry in the form of films or video games. Therefore, this
uniqueness offers extraordinary potential to continue to be developed through 3D
modelling technology. 3D modelling techniques can be used to display a dynamic
and more accurate visual image of the uniqueness of the Nordic tribe.

It is hoped that the use of this technology can display a realistic side and
provide a better understanding of Nordic tribes and the cultural diversity that
exists in the world. In this paper, the author hopes that what is written can be a

lesson and reference in making 3D animation works or other written works.

Keywords: 3D Environment, 3D animation, modelling, texturing, nordic.
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