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INTISARI

Istilah 3D modeling atau pemodelan 3D mengacu pada proses
pembuatan representasi 3D dari suatu objek menggunakan prangkat lunak
khusus. Pembuat 3D model biasanya memulai desain dengan menghasilkan
beberapa jenis bentuk awal atau yang biasanya disebut primitif atau kubus, bola,
atau pesawat. Primitif ini hanyalah bentuk awal pemodelan. 3D modeling juga
dapat menjadi sarana ekspresi diri bagi yang memiliki jiwa artisik.

Pemodelan 3D digunakan dalam berbagai bidang, termasuk teknik,
arsitektur, hiburan, film, efek khusus. Ada beberapa teknik dalam animasi 3D
yaitu, teknik primitive modeling, teknik polygonal modeling dan teknik nurbs
modeling. Pada penelitian ini, penulis membahas tentang metode yang
merupakan salah satu dari teknik animasi 3D.

Teknik tersebut adalah Primitive modeling. Primitive modeling disebut juga
dengan constructive solid geometry, karena teknik pemodelan 3D ini menggunakan
objek-objek solid yang sudah ada pada standar geometri. Objekobjek yang
dimaksud adalah box, sphere, cylinder, plane dan objek standar lainnya. Teknik ini
hanya bisa digunakan untuk membuat model dengan bentuk standar.

Kata kunci: Standar, Modeling, Objek, Teknik, Primitive modeling.



ABSTRACT

The term 3D modeling or 3D modeling refers to the process of creating
a 3D representation of an object using specialized software. A 3D modeler
usually begins a design by generating some type of initial shape or what is
usually called a primitive or a cube, sphere, or plane. This primitive is just an
early form of modelling. 3D modeling can also be a means of self-expression for
those who have an artistic spirit.

3D modeling is used in a variety of fields, including engineering,
architecture, entertainment, film, special effects. There are several techniques in
3D animation, namely, primitive modeling techniques, polygonal modeling
techniques and nurbs modeling techniques. In this study, the authors discuss the
method which is one of the 3D animation techniques.

The technique is Primitive modeling. 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. This technique can
only be used to create models with standard shapes..

Keyword: 3D Modeling, Objects, Technique, Primitive Modeling, Stamdart.
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