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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. Ada beragam teknik yang bisa digunakan dalam pembuatan 3d 

modelling, menyebabkan diperlukannya pemilihan teknik pemodelan yang cocok 

dengan rangkaian struktur pembangun model 3d yang akan dibuat.  Karena 

kesalahan pemilihan teknik dapat menyebabkan terjadinya ketidaksinkronan  antara 

teknik pengguna dengan hasil yang ingin dicapai.  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode gabungan, 

dengan mengumpulkan contoh hasil karya yang sudah ada sebagai sumber data, 

kemudian melakukan tahap pemodelan disertai dengan melakukan perbandingan 

secara menyeluruh dengan mempertimbangkan segala aspek yang dapat 

mempengaruhi nilai tambah dan kurang dari hasil karya yang dibuat dan 

referensinya. Agar karya dapat disempurnakan berdasarkan kreasi dan referensi 

tersebut. 

Penulis memilih membuat desain 3D environment (ruang dan furniture 

)menggunakan teknik Constructive Solid Geometry, karena teknik pemodelan 3D 

ini menggunakan objek-objek solid yang sudah ada pada standar geometri. 

Sehingga hasil pemodelan dapat menghasilkan bentuk yang lebih realis dan 

familiar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknik Constructive Solid Geometry 

memiliki nilai kecocokan yang tinggi untuk pembuatan  desain 3D Environment 

berdasarkan hasil karya yang telah dibuat. Penelitian ini diharapkan dapat 

digunakan sebagai referensi untuk digunakan oleh para seniman, 3d artist, atau 

pemula yang ingin menekuni bidang 3D modelling. Penelitian juga diharapkan 

dapat membantu untuk memberikan pembelajaran seputar pembuatan 3D modelling 

environment menggunakan teknik Solid Geometry Modelling dan dapat menambah 

wawasan terhadap berbagai keragaman teknik dalam 3D modelling. 

 

Kata kunci: 3D Environment, Constructive Solid Geometry, 3D modeling, visual 

3d, model geometri. 
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ABSTRACT 

 

3D Modeling is the process of creating 3D objects that you want to put into 

a real visual form, both in terms of shape, texture and size of the object. There are 

various techniques that can be used in making 3d modeling, so it is necessary to 

choose a modeling technique that is suitable for the building blocks of the 3d model 

to be made. Because an error in selecting a technique can cause an out-of-sync 

between the user's technique and the results to be achieved. 

The method used in this study is a combined method, by collecting examples 

of existing work as a data source, then carrying out the modeling stage 

accompanied by conducting an overall comparison by considering all aspects that 

can affect the added or minus value of the work made and the references . So that 

the work can be perfected based on these creations and references. 

The author chose to design a 3D environment (room and furniture) using 

the Constructive Solid Geometry technique, because this 3D modeling technique 

uses solid objects that already exist in standard geometry. So that the modeling 

results can produce a more realistic and familiar form. The results of the research 

show that the Constructive Solid Geometry technique has a high suitability value 

for making 3D Environment designs based on the works that have been made. It is 

hoped that this research can be used as a reference for artists, 3d artists, or 

beginners who wish to pursue 3D modeling. The research is also expected to help 

provide learning about creating 3D modeling environments using the Solid 

Geometry Modeling technique and can add insight into the various techniques in 

3D modeling. 

 

 

Keyword: 3D Environment, Constructive Solid Geometry, 3D modelling, visual 3d, 

model Geometry.  


