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INTISARI 

 
 

3D Modelling adalah proses untuk menciptakan objek 3D yang ingin 

dituangkan dalam bentuk visual nyata, baik secara bentuk, tekstur, dan ukuran 

objeknya. Pengertian lainnya adalah sebuah teknik dalam komputer grafis untuk 

memproduksi representasi digital dari suatu objek dalam tiga dimensi (baik benda 

mati maupun hidup). 

Teknik primitive modeling Disebut juga dengan Constructive Solid 

Geometry, karena teknik pemodelan 3D ini menggunakan objek – objek solid yang 

sudah ada pada standar geometri. Objek – objek yang dimaksud adalah box, sphere, 

cylinder, plane dan objek standar lainnya. 

Dalam penelitian ini penulis akan menggunakan teknik primitive modeling 

dalam membuat sebuah objek 3D “KOPINYA UWAIS”. Penulis telah melakukan 

pengujian apakah teknik yang digunakan mampu membantu dalam pembuatan 

model objek 3D yang akan di buat. Untuk itulah penulis memilih menggunakan 

teknik primitive modeling untuk visualisasi produk. 
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ABSTRACT 

 

 

3D Modeling is the process of making a 3D object that you want to 

put into a real visual form, both in terms of shape, texture, and object size. 

Another definition is a technique in computer graphics to produce a digital 

representation of an object in three dimensions (both inanimate and 

animate). 

Primitive modeling technique also called Constructive Solid 

Geometry because this 3D modeling technique uses solid that already exist 

in standard geometries. The objects in question are boxes, spheres, 

cylinders, planes, and another standard object. 

In this study the author will use primitive modeling technique to 

create a 3D object “KOPINYA UWAIS”. The author has tested whether the 

technique used can assist in making a 3D object model to be created. Ford 

this reason, the authors choose to use primitive modeling techniques for 

product visualization. 
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