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INTISARI 

Kucing menjadi salah satu hewan yang bisa dipelihara oleh manusia di 

rumah. Untuk memelihara kucing di rumah, ada baiknya lingkungan yang 

mendukung kesejahteraan kucing yang perlu lebih diperhatikan agar menciptakan 

rasa aman dan nyaman. Oleh karena itu, peneliti melakukan analisis permasalahan 

dan memilih mencoba memvisualisasikan konsep ide tentang lingkungan untuk 

kucing peliharaan yang didalamnya terdapat peralatan, permainan, dan area atau 

latar tempat kucing peliharaan bermain, melakukan aktivitas seperti menjelajah dan 

tidur ke dalam bentuk model environment 3D. 

Environment 3D adalah latar tempat lingkungan dan suasana dimana 

karakter berada. Environment 3D dibuat dengan melalui proses 3D modeling 

dengan tahapan pra produksi, produksi, hingga pasca produksi. 3D modeling adalah 

proses untuk menciptakan model atau objek berbentuk tiga dimensi ke dalam visual 

baik secara bentuk, tekstur, dan ukuran objeknya yang memiliki tinggi, lebar, dan 

volume. Teknik yang digunakan dalam proses pembuatannya adalah teknik 

primitive modeling. Primitive modeling adalah teknik pemodelan 3D yang 

memanfaatkan objek – objek standar yang sudah ada seperti cube, sphere, cylinder 

dan objek standar lainnya sebagai dasar pembentukan. 

Penulis telah menganalisis kelayakan dengan melakukan pengujian hasil 

melalui kuesioner berbentuk formulir dalam google forms mengenai apakah teknik 

yang digunakan mampu membantu dalam penyampaian konsep ide dan kelayakan 

model environment 3D yang telah dibuat, dengan mendapatkan hasil  persentase 

nilai sebesar 87,84% membuktikan bahwa layak untuk digunakan sebagai asset 

dalam pembuatan animasi 3D atau sebagai ilustrasi 3D dan layak dipublikasikan. 

Semoga hasil penelitian ini bisa bermanfaat sebagai pendukung untuk penelitian 

selanjutnya.  

 

 

Kata kunci: Model 3D, Environment, Primitive Modeling. 
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ABSTRACT 

Cats are one of the animals that humans can keep at their home. To keep a 

cat at home, it's a good idea to have an environment that supports the cat's welfare 

that needs more attention to create a sense of security and comfort. Therefore, the 

researcher conducted a problem analysis and chose to try to visualize the concept 

of the idea of the environment for a pet cat in which there are equipment, toys, and 

an area or setting where the pet cat plays, doing activities such as exploring and 

sleeping into the form of a 3D environment model.  

Environment 3D is the place of the environment where the character is 

located. The 3D environment is created by going through a 3D modeling process 

with pre-production, production, and post-production stages. 3D modeling is the 

process of creating a three-dimensional model or object visually both in terms of 

shape, texture, and object size that has height, width, and volume. The technique 

used in the process is a primitive modeling technique. Primitive modeling is a 3D 

modeling technique that utilizes existing standard objects such as cubes, spheres, 

cylinders and other standard objects as the basis for forming. 

The author has analyzed the feasibility by testing the results through a 

questionnaire in the form of a google forms regarding whether the techniques used 

are able to assist in conveying the concept of ideas and the feasibility of the 3D 

environment model that has been created, by getting a percentage value of 87.84% 

proving that it is feasible to use as an asset in making 3D animation or as a 3D 

illustration and deserves to be published. Hopefully the results of this study can be 

useful as a support for further research. 

 

Keyword: Model 3D, Environment, Primitive Modeling. 

 

 

  


