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xv 

INTISARI 
 

Permodelan 3 Dimensi telah banyak sekali berkembang dan mulai menjadi 

trend dalam berbagai industri di dunia. Salah satu industri yang sudah mulai 

menggunakan Permodelan 3d yaitu industri permainan. Penerapan permodelan 3d 

didalam industri permainan ini dapat ditemui dalam proses pembuatan karakter, 

lingkungan, arsitektur, dan lain sebagainya. Dengan permodelan 3d ini kita dapat 

menghadirkan beberapa hal yang sebenarnya sudah menjadi peninggalan dalam 

bentuk foto 2 dimensi menjadi Nampak lebih nyata dan juga berwarna dalam 

bentuk 3 Dimensi.  

Ada beberapa jenis dalam permodelan 3d diataranya adalah Primitive 

Modelling, Sculpting, dan juga Curve modelling. Berbagai jenis permodelan 3D ini 

memiliki kelebihan dan kekurangannya masing – masing. Penulis telah memilih 

permodelan 3D primitive modelling untuk membuat permodelan 3D lingkungan 

pada permainan dengan salah satu pertimbangan yaitu dasar yang dibuat untuk 

model environment ini berupa objek solid seperti box, sphere, cylinder, plane, dan 

objek dasar yang lainnya 

Penelitian ini akan mengeksplorasi bagaimana cara membuat sebuah 

background game “Jejak Perjuangan Hatta” dalam projek CAPSTONE ICE 

Institute dengan menggunakan teknik permodelan 3D Hardsurface Modelling. 

Penulis berharap agar penelitian yang dilakukan ini dapat bermanfaat untuk para 

pembaca yang nantinya akan mencari seputar permodelan 3 dimensi untuk 

background environment game menggunakan teknik Hardsurface Modelling.  

 

Kata kunci: Hardsurface modelling, background game, 3 Dimensi 
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ABSTRACT 

 

Three-dimensional modeling has developed significantly and has become a 

trend in various industries worldwide. One industry that has started to use 3D 

modeling is the gaming industry. The application of 3D modeling in the gaming 

industry can be found in the process of creating characters, environments, 

architecture, and so on. With 3D modeling, we can bring things that have been 

preserved in 2D photos to appear more realistic and colorful in 3D form. 

There are several types of 3D modeling, including Primitive Modeling, 

Sculpting, and Curve Modeling. Each of these types of 3D modeling has its own 

advantages and disadvantages. The author has chosen Primitive Modeling for 3D 

environmental modeling in games, considering that the foundation for this 

environmental model is created from solid objects such as boxes, spheres, 

cylinders, planes, and other basic objects. 

This research will explore how to create a game background for "Jejak 

Perjuangan Hatta" in the CAPSTONE ICE Institute project using Hardsurface 

Modeling 3D modeling techniques. The author hopes that this research will be 

beneficial for readers who are seeking information about three-dimensional 

modeling for game environment backgrounds using Hardsurface Modeling 

techniques. 
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