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INTISARI 

 

UFO (Unidentified Flying Object) merupakan benda terbang yang tidak 

bisa diidetifikasi oleh pengamat dan tetap tidak bisa teridentifikasi walaupun telah 

diselidiki. Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah untuk memvisualisasikan objek 

UFO dengan mengimplementasikan Teknik Primitive 3D Modelling pada Film 

Unidentified Flying Object. 3D Modelling adalah proses mengembangkan 

representasi dari setiap permukaan suatu object (baik benda mati maupun hidup) ke 

dalam ruang tiga dimensi menggunakan perangkat lunak khusus, dengan adanya 

3D modelling ini diharapkan memudahkan seseorang untuk memberi gambaran 

terkait object yang telah dibuat. 

Proses pembuatan 3D Modelling ada beberapa teknik yang digunakan, 

seperti Teknik Polygonal dan Primitive. Modelling polygonal bentuknya gabungan 

antara segitiga dan segiempat yang digunakan untuk membuat tiap bidang suatu 

karakter. Modelling polygonal akan membentuk bidang datar dengan menempatkan 

sebuah barisan polygon sehingga dapat membentuk objek yang diinginkan, namun 

untuk memperoleh bidang yang halus, dibutuhkan banyak bidang polygon. Jika 

polygon yang digunakan sedikit, maka objek yang diperoleh akan terbagi menjadi 

bagian - bagian polygon. 

Teknik pemodelan primitive secara sederhana mengkombinasikan objek-

objek solid yang tersedia pada standar geometri (Seperti kotak, bola, tabung, dan 

sebagainya) dan memodifikasi bentuknya untuk membentuk objek akhir yang 

diinginkan. Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil modeling objek UFO 

yang dilakukan oleh penulis mendapat nilai persentase 85% dan termasuk dalam 

kategori sangat baik, kemudian berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan oleh 

ahli 3d modeling mendapatkan nilai 78% yang masuk dalam kategori baik. 

 

Kata kunci: 3d, modeling, teknik, primitive modeling, poligon. 
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ABSTRACT 

 

UFO (Unidentified Flying Object) is a flying object that cannot be 

identified by observers and remains unidentifiable even though it has been 

investigated. The purpose of writing this thesis is to visualize UFO objects by 

implementing Primitive 3D Modeling Techniques on Unidentified Flying Object 

Films. 3D Modeling is the process of developing a representation of each surface 

of an object (both inanimate and living) into a three-dimensional space using 

special software, with 3D modeling it is hoped that it will make it easier for someone 

to provide an overview of the objects that have been created. 

Process of making 3D Modeling there are several techniques used, such 

as Primitive and Polygonal Techniques. Polygonal modeling is a combination of 

triangles and quadrilaterals that are used to create each field of a character. 

Polygonal modeling will form a flat plane by placing a row of polygons so that it 

can form the desired object, but to obtain a smooth plane, many polygon areas are 

needed. If a few polygons are used, the object obtained will be divided into polygon 

parts. 

Primitive modeling techniques simply combine solid objects available in 

standard geometries (such as squares, spheres, tubes, etc.) and modify their shapes 

to form the desired final object. The results of the research show that the results of 

modeling UFO objects carried out by the author get a percentage value of 85% and 

are included in the very good category, then based on the results of tests carried 

out by 3d modeling experts get a value of 78% which is included in the good 

category.  

 

Keyword: 3d, modelling, enginerring, primitive modeling, polygonal.


