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INTISARI 

 Ruang kelas merupakan suatu tempat di sekolah dimana para guru dan 

murid melakukan kegiatan belajar mengajar. Tujuan dari penulisan skripsi ini 

adalah untuk mengimplementasikan Teknik Primitive Dalam 3d Modeling 

Lingkungan Ruang  Kelas. 3D Modeling adalah sebuah teknik yang berada di 

komputer grafis untuk memproduksi gambaran pada digital dari suatu objek tiga 

dimensi (baik benda mati maupun hidup), dengan adanya 3D modelling ini 

diharapkan memudahkan seseorang untuk memberi gambaran, dengan cara 

mengkonstruksi ulang suatu objek nyata dengan cara mengkonstruksi didalam 3D.  

 Di dalam 3D modelling ada beberapa Teknik seperti Teknik Primitive dan 

polygonal. Modeling polygonal basic bentuknya adalah segitiga dan segiempat 

yang memastikan tiap bidang sebuah karakter. Setiap polygon menentukan sebuah 

bidang datar dengan menempatkan sebuah barisan polygon sehingga kita dapat 

membentuk permukaan. Untuk memperoleh bidang yang halus, dibutuhkan banyak 

bidang polygon. Jika polygon yang digunakan sedikit, maka objek yang diperoleh 

akan terbagi menjadi bagian - bagian polygon.  

 Pemodelan primitive secara sederhana mengkombinasikan beberapa bentuk 

geometris primitive (seperti kotak, bola, cakram, dan sebagainya) dan 

memodifikasi bentuk mereka untuk membentuk objek akhir yang diinginkan. 

Dibandingkan dengan Teknik polygonal, Teknik primitive ini lebih gampang dan 

efisien, karena lebih mudah dipahami, para pemula pasti cepat paham, kalau Teknik 

polygonal harus mengerti cara bagaimana sculpting dahulu, jadi agak ribet. 

Kata Kunci: 2D,3D, ruang kelas,Modeling,Primitive Modeling,Teknik, polygonal  

 

 

 

 

 

 

 



  

ABSTRACT 

 Classroom is a place in school where teachers and students carry out 

teaching and learning activities. The purpose of writing this thesis is to implement 

Primitive Techniques in 3d Modeling Classroom Environment. 3D Modeling is a 

technique in computer graphics to produce a digital image of a three-dimensional 

object (both inanimate or life), with 3D modeling it is hoped that it will make it 

easier for someone to give an image, by reconstructing a real object by constructing 

in 3D.  

 In 3D modeling there are several techniques such as Primitive and 

Polygonal Techniques. The basic polygonal modeling shapes are triangles and 

rectangles that define each area of a character. Each polygon defines a plane by 

placing a row of polygons so that we can form the surface. To get a smooth plane, 

it takes a lot of polygon fields. If a little polygon is used, the resulting object will be 

divided into polygon parts.  

 Primitive modeling simply combines several geometric primitive shapes 

(such as squares, spheres, disks, etc.) and modifies their shapes to form the desired 

final object. Compared to the polygonal technique, this primitive technique is easier 

and more efficient, because it is easier to understand, beginners will quickly 

understand, if the polygonal technique has to understand how to do sculpting first, 

it's a bit complicated. 

Keyword: 2D, 3D, classroom, Modeling, Primitive Modeling, Technique, 

polygonal 

 

 

 


