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INTISARI

Modelling environment merupakan salah satu unsur yang penting dalam animasi.

Environment atau lingkungan merujuk kepada sekitar atau kondisi tempat dimana sesuatu

berada atau terjadi, seperti contoh nya aspek-aspek fisik tempat dimana kita tinggal, termasuk

udara, tanah, air, flora, fauna, ekosistem dan elemen-elemen lain. Ini juga bisa merujuk

kepada ruang tempat tinggal manusia, seperti rumah, kota, dan wilayah geografis tertentu.

Pada penelitian ini penulis akan membuat video animasi environment dan properti

adat Suku Korowai, untuk project animasi yang berjudul “The Etnics”, Suku Korowai terletak

di Pulau Papua sebelah barat berbatasan dengan Papua Nugini . The Etnics sendiri merupakan

project yang berisi video animasi yang memuat tentang beberapa kumpulan rumah adat unik

yang berasal dari seluruh penjuru dunia, termasuk juga informasi bagaimana cara suku

mereka bertahan hidup di kondisi enviroment yang terjadi disana. Adapun animasi yang

dibuat akan menggunakan Autodesk Maya 2020 dengan tahapan menganalisis, modelling,

texturing, animasi dan rendering.

Kata kunci: Environment, Modelling, Suku Adat, Autodesk Maya
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ABSTRACT

Modeling environment is one of the important elements in animation. Environment

refers to the surroundings or conditions of a place where something exists or occurs, for

example, the physical aspects of the place where we live, including air, land, water, flora,

fauna, ecosystem, and other elements. It can also refer to spaces where humans live, such as

houses, cities, and certain geographic areas.

In this research, the author will create an animated video of the environment and

traditional properties of the Korowai Tribe for an animation project entitled "The Ethics", The

Korowai tribe is located on the western island of Papua, bordering Papua New Guinea. The

Ethics itself is a project that contains animated videos about several unique collections of

traditional houses from all over the world, including information on how their tribes survive

in the environmental conditions that occur there. The animation created will use Autodesk

Maya 2020 with the stages of analyzing, modeling, texturing, animation, and rendering.

Keywords: Environment, Modeling, Indigenous Peoples, Autodesk Maya
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