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INTISARI 

3D modeling merupakan suatu proses penggambaran representasi matematis yang 

cara pembuatanya mengguanakan bantuan software computer dengan aplikasi autodesk 

maya dan mengandalkan grafis tiga dimensi. tujuan dari penulisan skripsi ini adalah untuk 

memvisualisasikan objek gelas dengan mengimplementasikan Teknik Primitive 3D 

Modelling pada iklan Kopi "No Brand". 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. 

  Dalam pembuatan 3D Modelling ada beberapa teknik yang digunakan,seperti 

Teknik Polygonal dan Primitive. Modelling primitive 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. Pemodelan dengan teknik ini bisa 

menggabungkan objek dasar tanpa mengubah bentuk dari objek tadi. Dengan batasan 

tadi, teknik ini hanya bisa digunakan untuk membuat model yang standar. Sangat sulit 

untuk bisa membuat model dengan bentuk permukaan yang komplek. Batasan ini juga 

yang melandasi nama primitif, dalam artian teknik dasar dan masih terbilang sederhana. 

 Teknik pemodelan primitive secara sederhana mengkombinasikan objek-objek 

solid yang tersedia pada standar geometri (Seperti box, sphere, cylinder, plane dan objek 

standar lainnya) dan memodifikasi bentuknya untuk membentuk objek akhir yang 

diinginkan. Dari batasan tadi, teknik modelling ini hanya bisa digunakan untuk membuat 

model sederhana. Apabila dibandingkan dengan teknik polygonal, teknik primitive lebih 

mudah dan efisien, dan untuk pemula pasti lebih cepat paham, karena mudah dipahami, 

kalau teknik polygonal harus mengerti bagaimana cara sculpting dahulu, tetapi banyak 

juga yang menggunakan Teknik Polygonal tersebut. 
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ABSTRACT 

3D modeling is a process of drawing a mathematical representation that is made 

using the help of computer software with virtual autodesk applications and relying on 

three-dimensional graphics. the purpose of writing this thesis is to visualize glass objects 

by implementing the Primitive 3D Modeling Technique in "No Brand" Coffee 

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

surface of an object (both inanimate and living objects) into three-dimensional space 

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

someone to give an overview of the object that has been created. 

In making 3D Modeling there are several techniques used, such as Polygonal and 

Primitive Techniques. Primitive modeling is also called Constructive Solid Geometry, 

because this 3D modeling technique uses solid objects that already exist in standard 

geometry. The objects in question are boxes, spheres, cylinders, planes and other standard 

objects. Modeling with this technique can combine basic objects without changing the 

shape of the object. With these limitations, this technique can only be used to create 

standard models. It is very difficult to be able to make models with complex surface 

shapes. This limitation also underlies the name primitive, in the sense of basic techniques 

and is still relatively simple. 

Primitive modeling techniques simply combine solid objects available in standard 

geometry (such as box, sphere, cylinder, plane and other standard objects) and modify 

their shape to form the desired final object. From this limitation, this modeling technique 

can only be used to create simple models. When compared to the polygonal technique, 

the primitive technique is easier and more efficient, and for beginners it is definitely 

quicker to understand, because it is easy to understand, for the polygonal technique you 

have to understand how to sculpt first, but many also use the polygonal technique. 
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