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INTISARI 

 

Animasi 3D telah menjadi andalan dalam film, televisi, dan video game, 

oleh karena itu animasi 3D menjadi bagian dari industri lain yang mungkin tidak 

berguna pada awalnya, akan tetapi sekarang pada bidang kedokteran, arsitektur, 

hukum, dan forensik juga menggunakan animasi 3D.  

 Dalam pembuatan animasi fiksi “Unidentified Flying Object” yang 

menceritakan tentang astronot melakukan perjalanan ke luar angkasa menggunakan 

roket dan bertemu dengan UFO pada sebuah planet, penulis akan membahas 

tentang tahapan pembuatan modeling roket beserta dengan semburan api dengan 

menerapkan teknik primitive modeling yang akan diterapkan dalam film animasi 

tersebut.  

 Hasil penelitian ini merupakan sebuah dokumentasi dari penerapan yang 

dipakai untuk membuat modeling roket dengan menggunakan teknik primitive 

modeling dalam animasi 3D secara tersusun dengan menggunakan software 

Blender. peneliti juga melakukan pendataan untuk kalangan umum dan ahli berupa 

kuesioner dengan hasil untuk umum 87% masuk dalam kategori sangat baik dan 

untuk ahli 78% masuk ke dalam kategori baik. 

  

Kata kunci: Animasi 3D, Modeling, Primitive Modeling,  
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ABSTRACT 

 

3D animation has become a mainstay in film, television and video games 

therefore 3D animation has become part of other industries that may not have been 

useful at first, but now the fields of medicine, architecture, law and forensics also 

use 3D animation.  

In making the fictional animation "Unidentified Flying Object" which tells 

the story of an astronaut traveling into outer space using a rocket and meeting a 

UFO on a planet, the author will discuss the stages of making rocket modeling along 

with bursts of fire by applying primitive modeling techniques which will be applied 

in the film the animation. 

The results of this research are documentation of the application used to 

create rocket modeling using primitive modeling techniques in structured 3D 

animation using Blender software. The researcher also collected data for the general 

public and experts in the form of a questionnaire with the general results being 87% 

in the very good category. and for experts 78% fall into the good category. 

 

Keyword: 3D Animation, Modelling, Primitive Modeling


