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INTISARI 

 

Primitive modeling adalah teknik dasar dari pembuatan dan pemodelan 

karakter 3D dalam game atau film animasi. Namun, banyak perancang dan 

pendesain karakter 3D tidak menggunakannya meskipun teknik ini memiliki 

keunggula pembuatan dan render. 

  Berdasarakan latar belakang masalah tersebut, penulis merancang karate 

animasi 3D yang baik dan benar. Desain animasi 3D ini menggunkan perangkat 

lunak yang diperlukan, termasuk: Blender 3D untuk elemen animasi, Corel Draw 

digunakan untuk merancang karakter. 

 Dalam masalah ini penulis akan menerapkan dua metode dalam pembuatan 

dan pemodelan 3D “Karakter” yang hasil render terlihat menarik, detail, dan terlihat 

nyata. 

 

 

 

Kata Kunci: karakter 3D, pemodelan, animasi, multimedia, Primitive Modeling 
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ABSTRACT 

 

Primitive modeling is the basic technique of making and modeling 3D 

characters in games or animated films. However, many 3D character designer 

don’t use it, even though this technique has the advantage of making and rendering. 

Based ob the Background of these problems, the authors designed an 

animated 3D characters good and right. The design of this 3D animation will be 

using some of the required software, including : Blender 3D to in corporate 

elements of animation, Corel Draw is used to design the character textures. 

 In this paper, the authors will apply the two methods in making 3D modeling 

"Characters " which the render result looks eyecatching, detail, and looks real. 

 

 

 

Keyword: 3D Character, Modeling, Primitive Modeling, Animayion, 

Multimedia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


