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INTISARI 

 3D modeling merupakan suatu proses penggambaran representasi 

matematis yang cara pembuatannya menggunakan bantuan software komputer 

dengan aplikasi Autodesk Maya dan mengandalkan grafis komputer Tiga Dimensi.  

 Pembuatan modeling asset 3D menggunakan teknik primitive (solid) 

modeling. Teknik primitive modeling disebut juga dengan Constructive Solid 

Geometry, karena teknik pemodelan 3D ini menggunakan objek-objek solid yang 

sudah ada pada standar geometri. Objek-objek yang dimaksud adalah box, sphere, 

cylinder, plane, dan objek standar lainnya. Pemodelan dengan teknik ini bisa 

menggabungkan objek dasar tanpa mengubah bentuk dari objek tadi. Dengan 

batasan tadi, teknik ini hanya bisa digunakan untuk membuat model yang standar. 

Sangat sulit untuk bisa membuat model dengan bentuk permukaan yang komplek. 

Batasan ini juga yang melandasi nama primitive, dalam artian teknik dasar dan 

masih terbilang sederhana.  

 Penelitian ini membuat modeling asset 3D mainan tradisional berupa 

layang-layang, kelereng, bakiak, gasing, egrang, congklak, ketapel. Pembuatan 

modeling assetnya akan dibuat seperti bentuk aslinya. Setelah selesai pembuatan 

modeling asset mainan tradisional akan ditunjukkan kepada anak-anak kampung 

Pelemwulung Baru untuk mengetahui respon anak-anak tersebut. 

 

Kata kunci : 3D Modeling, Teknik Solid, Mainan Tradisional 
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ABSTRACT 

 3D modeling is a process of depicting mathematical representations 

which are made using computer software with virtual autodesk applications and 

relying on three dimensional computer graphics. 

 Making 3D asset modeling using primitive (solid) modeling techniques. 

Primitive modeling technique 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 box, sphere, cylinder, plane, and other 

standard objects. Modeling with this technique can combine basic objects without 

changing the shape of the object. With these limitations, this technique can only be 

used to create standard models. It is very difficult to be able to create models with 

complex surface shapes. This limitation is also the basis for the primitive name, in 

terms of basic techniques and is still fairly simple. 

 This research makes 3D modeling assets of traditional toys in the form of 

kites, marbles, clogs, tops, stilts, congklak, catapults. Making modeling assets will 

be made like the original form. After completing the modeling of traditional toy 

assets, they will be shown to the children of Pelemwulung Baru village to find out 

the children's response. 

 

Keywords: 3D Modeling, Solid Technique, Traditional Toys


