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INTISARI

Pemodelan 3D mengubah hampir seluruh industri di dunia. Tanpa
disadari, kita sudah menemui objek 3D model di kehidupan sehari-hari,
seperti film, desain arsitektur, game, virtual reality, iklan komersial dan masih
banyak lagi. Dalam pembuatan desain model 3D, teknik sangat dibutuhkan
untuk membuat suatu objek, salah satu teknik pembuatan model 3D adalah
primitive modelling atau yang biasa juga dikenal dengan teknik solid
geometry. Pemodelan  primitif, secara sederhana mengkombinasikan
beberapa bentuk geometris primitif dan memodifikasi bentuk mereka untuk
membentuk objek akhir yang diinginkan. Secara umum “primitive ” modeling
adalah teknik pemodelan polygonal dimana pemodelan dimulai dengan
bentuk geometris primitif seperti kubus, bola, silinder, dan selainnya yang
kemudian disempurnakan bentuknya sampai penampilan yang diinginkan

tercapai.

Kata kunci : 3D lingkungan, Exhibition TI, 3D Animasi
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ABSTRACT

3D modeling is changing almost all industries in the world. Without
realizing it, we have encountered 3D modeled objects in everyday life, such
as films, architectural designs, games, virtual reality, commercial
advertisements and many more. In making 3D model designs, techniques are
needed to create an object, one of the 3D modeling techniques is primitive
modeling or also known as solid geometry technique. Primitive modeling is
simply combining several primitive geometric shapes and modifying their
shapes to form the desired final object. In general, "primitive"” modeling is a
polygonal modeling technique where modeling starts with primitive
geometric shapes such as cubes, spheres, cylinders, etc. which are then

refined until the desired appearance is achieved.

Keywords : 3D environment, Exhibition TI, 3D Animation
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