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INTISARI 
 

 

 

Filem 3D animasi Musafir bertujuan untuk menciptakan elemen interior 

yang akurat dan realistis dengan membuat model 3D rumah tradisional Melayu 

menggunakan teknik extrude. Teknik ini digunakan untuk membentuk komponen 

utama seperti dinding, kolom, atap, dan ornamen tradisional. Menggunakan 

perangkat lunak Autodesk Maya, setiap elemen dirancang secara detail 

menggunakan kombinasi extrude, manipulasi permukaan, dan teknik penyesuaian 

lainnya. 

 

Proses ini menghasilkan model yang tidak hanya sesuai dengan proporsi dan 

estetika perumahan tradisional Melayu, namun juga mencerminkan identitas 

budaya yang kuat. Model ini mendukung narasi cerita Musafir yang 

mengedepankan suasana tradisional dan memperkaya pengalaman visual penonton. 

Integrasi teknologi dan kreativitas dalam pemodelan memberikan kontribusi besar 

terhadap kualitas animasi secara keseluruhan. 

 

Kata kunci: Animasi 3D, Teknik extrude, modelling 3D 
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ABSTRACT 
 

 

 

 

The 3D animated film Musafir aims to create accurate and realistic interior 

elements by creating a 3D model of a traditional Malay house using the extrude 

technique. This technique is used to shape the main components such as walls, 

columns, roofs, and traditional ornaments. Using Autodesk Maya software, each 

element was designed in detail using a combination of extrude, surface 

manipulation, and other customization techniques. 

 

This process resulted in a model that not only conforms to the proportions and 

aesthetics of traditional Malay housing, but also reflects a strong cultural identity. 

The model supports the narrative of the Musafir story, which emphasizes the 

traditional atmosphere and enriches the visual experience of the audience. The 

integration of technology and creativity in modeling contributed greatly to the 

overall quality of the animation. 

 

Keywords: 3D animation, extrude technique, 3D modeling 
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