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INTISARI 

Model 3D banyak digunakan untuk komponen sebuah film dan item dalam 

sebuah game. Banyak yang beranggapan bahwa tahap modelling itu susah, 

padahal jika mengerti teknik ada berbagai macam jenis teknik permodelan, tinggal 

memilih dan mempelajari mana teknik permodelan yang dianggap mudah. 

Kebanyakan orang yang hanya melihat tanpa tahu proses pembuatan model 3 

dimensi terheran heran. Beberapa pertanyaan yang muncul : bagaimana membuat 

model 3D ?, bagaimana agar objek 3D terlihat lebih realistis ?. 

Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

permasalahan yang ada dan mencoba memberikan panduan untuk membuat model 

3D Peralatan rumah dengan Blender. Menggunakan teknik bevel, screw dan spin 

tool. Membuat kurva Bezier menambah alat bantu pemodelan seperti circle, 

empty, mengubah kurva menjadi mesh lalu pemberian modifier atau tool shelf. 

Oleh karena itu penulis ingin memanfaatkan model 3D untuk penjualan 

secara online. Penulisan ini diharapkan dapat membantu pembaca agar tidak 

kesulitan dalam membuat model sebuah karater yang mempunyai banyak 

lekukan. 

Kata-kunci: 3D, modelling, objek 3D, modifier, material, dan rendering.
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ABSTRACT 

The 3D model is widely used for components of a film and the items in a 

game. Many thought that the modeling stage was difficult, but only if you 

understand the techniques there are various types of modeling techniques, just 

choose and learn which techniques of modeling are considered easy. Most people 

who only see without knowing the process of making three-dimensional models 

appalled. Several questions arise: how to make 3D models?, How to make 3D 

objects look more realistic?. 

In this thesis, the researcher tried to analyze the problem issues that exist 

and try to provide guidance to create 3D models of appliances with Blender. 

Using the technique of bevel, screw and spin tool. Creating Bezier curves add 

modeling tools such as circle, empty, turning the curve into a mesh and then 

giving modifier or tool shelf. 

Therefore, the author would like to take advantage of 3D models for 

online sales. Writing is expected to help the reader to avoid difficulties in making 

the model a karater that has a lot of curves. 

Keywords: 3D modeling, 3D objects, modifiers, materials, and rendering.


