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INTISARI

Modeling Environment adalah salah satu unsur penting dalam pembuatan 

game berbasis 3D. Environment adalah sebuah dunia tempat karakter game yang 

akan tampil dalam sebuah game dimana sebuah karakter itu hidup, bergerak 

layaknya manusia biasa yang sedang melakukan kegiatan. Pembuatan modeling 

Environment 3D ini sangat berperan penting dalam game yang berjudul “Angst 

Verloren”.

Pembuatan modeling asset 3D menggunakan bantuan software  komputer 

dengan aplikasi Blender. Pembuatan  modeling asset 3D ini menggunakan teknik 

Primitive modeling. Primitive modeling ini sering disebut juga dengan 

Constructive Solid Geometry. Teknik 3D ini menggunakan objek yang sudah ada  

pada aplikasi blender. Objek yang dimaksud seperti Plane, Cube, Circle, Uv 

Sphere, Ico Sphere, Cylinder, Cone, Torus. Pemodelan dengan Teknik Primitive 

modeling bisa menggabungkan sebuah objek  dasar tanpa merubah dari objek 

tersebut. Dengan Teknik ini hanya bisa digunakan untuk membuat model 

Environment dengan objek tanpa mengubahnya. Sulit jika menggunakan Teknik 

ini untuk membuat sebuah  model Environment  yang sangat komplek. Batasan ini 

juga yang melandasi nama primitive, dalam artian Teknik dasar dan masih 

sederhana dalam penggunaanya.

Penelitian ini membuat sebuah modeling asset 3D berupa Rumah, Rumah 

terbakar, Gapura dan Pagar. Pembuatan ini akan dibuat seperti referensi yang 

didapat dan disetujui. Setelah selesai dalam pembuatan asset game ini akan 

dimainkan  kepada semua orang.

Kata kunci : 3D Modeling, Teknik Primitive, Environment
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ABSTRACT

Modeling Environment is one of the important elements in making 

3D-based games. Environment is a world where game characters will appear in a 

game where a character lives, moves like an ordinary human doing activities. 

Creating 3D Environmental modeling plays a very important role in the game 

entitled "Angst Verloren".

Making 3D asset modeling using computer software with the Blender 

application. Making this 3D asset modeling uses Primitive modeling techniques. 

Primitive modeling is often called Constructive Solid Geometry. This 3D 

technique uses objects that already exist in the blender application. The objects in 

question include Plane, Cube, Circle, UV Sphere, Ico Sphere, Cylinder, Cone, 

Torus. Modeling using Primitive modeling Techniques can combine a basic object 

without changing the object. This technique can only be used to create 

Environment models with objects without changing them. It is difficult to use this 

technique to create a very complex Environment model. This limitation is also 

what underlies the name primitive, in the sense of a basic technique that is still 

simple to use.

This research creates a 3D asset modeling in the form of a house, a 

burning house, a gate and a fence. This construction will be made according to 

the references obtained and approved. Once the asset creation is complete, this 

game will be played by everyone.

Keywords: 3D Modeling, Primitive Techniques, Environment
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