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INTISARI 

Abstraki ini membahas pemodelan lingkungan tradisional Mongolia dan 

efek salju dalam proyek animasi 3D “Ethnics”. Proyek ini bertujuan untuk 

menciptakan environment yang realistis. Proses modeling environment melibatkan 

penggunaan berbagai teknik, termasuk Primitive Modelling (Solid Geometry 

Modelling), Polygonal Modelling (Sculpt Modelling), dan NURBS Modelling 

(Curve Modelling), untuk menciptakan objek yang detail seperti bangunan, lanskap, 

dan Efek salju menggunakan fitur dan alat yang tersedia pada software Autodesk 

Maya dan Blender. Efek tersebut memiliki karakteristik arsitektur tradisional, yang 

diintegrasikan ke dalam desain environment untuk meningkatkan keaslian budaya 

animasi. Integrasi elemen-elemen ini menghasilkan lingkungan yang menarik 

secara visual budaya secara efektif. Fokus utama dari pembahasan ini adalah pada 

pembuatan environment yang mencerminkan keindahan dan keunikan lingkungan 

Mongolia serta penerapan efek salju yang memperkuat suasana musim dingin.  

 

Kata Kunci : Modeling 3D, Suku Mongol, Efek Salju, Animasi 3D, Autodesk Maya, 

Blender. 
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ABSTRACT 

This abstract discusses the modeling of traditional Mongolian environments 

and snow effects in the 3D animation project "Ethnics". The project aims to create 

a realistic environment. The environment modeling process involves the use of 

various techniques, including Primitive Modeling (Solid Geometry Modeling), 

Polygonal Modeling (Sculpt Modeling), and NURBS Modeling (Curve Modeling), 

to create detailed objects such as buildings, landscapes, and snow effects using the 

features and tools available in Autodesk Maya and Blender software. These effects 

have traditional architectural characteristics, which are integrated into the 

environment design to enhance the cultural authenticity of the animation. The 

integration of these elements effectively produces a visually and culturally engaging 

environment. The main focus of this discussion is on the creation of an environment 

that reflects the beauty and uniqueness of the Mongolian environment and the 

application of snow effects that strengthen the winter atmosphere. 

 

Keywords: 3D Modeling, Mongolian Tribe, Snow Effects, 3D Animation, Autodesk 

Maya, Blender. 

 

 

 

 

 


