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INTISARI 

Abstraksi ini mengkaji pemodelan lingkungan 3D dengan tema adat suku 

Bajo serta penggunaan efek api menggunakan perangkat lunak Autodesk Maya dan 

Blender. Pemodelan lingkungan 3D memainkan peran penting dalam industri 

animasi dan visualisasi modern. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan 

lingkungan yang menggambarkan dengan detail kekayaan budaya dan tradisi suku 

Bajo secara autentik. Selain itu, penelitian ini juga mencakup integrasi efek air yang 

realistis dalam lingkungan 3D, menggunakan fitur dan alat yang tersedia di 

Autodesk Maya dan Blender. Metode pemodelan dan teknik integrasi efek air akan 

dipelajari secara mendalam dengan tujuan menciptakan pengalaman visual yang 

mendalam dan autentik. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

wawasan baru tentang penggunaan Autodesk Maya dan Blender untuk menciptakan 

lingkungan 3D yang kaya akan detail budaya serta efek visual yang realistis. 

 

Kata Kunci: Modeling 3D, Blender, Adat Suku Bajo, Efek air, Animasi 3D, 

Autodesk Maya.  
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ABSTRACT 

This abstract examines 3D environmental modeling with the traditional 

Bajo tribe theme and the use of fire effects using Autodesk Maya and Blender 

software. 3D environment modeling plays an important role in the modern 

animation and visualization industry. This research aims to create an environment 

that depicts in detail the rich culture and traditions of the Bajo tribe in an authentic 

way. In addition, this research also includes the integration of realistic water effects 

in a 3D environment, using features and tools available in Autodesk Maya and 

Blender. Modeling methods and water effects integration techniques will be studied 

in depth with the aim of creating immersive and authentic visual experiences. The 

results of this research are expected to provide new insights into the use of Autodesk 

Maya and Blender to create 3D environments rich in cultural detail and realistic 

visual effects. 

 

Keywords: 3D Modeling, Blender, Bajo Tribe Customs, Water effects, 3D 

Animation, Autodesk Maya.
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