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INTISARI 
 

Primitive Modeling adalah pendekatan yang mendasar namun efektif dalam 
pembuatan model 3D. Teknik Primitive Modeling adalah Teknik yang umum 
digunakan dalam pembuatan model 3D yang memanfaatkan bentuk geometris dasar 
seperti kubus, bola, dan silinder dan dimodifikasi untuk mencapai bentuk yang 
diinginkan. Keunggulan utamanya adalah kemudahannya dalam menghasilkan 
bentuk dasar objek dengan cepat. Dengan menggunakan bentuk geometris 
sederhana, pengguna dapat dengan mudah membuat struktur dasar tanpa perlu 
memperhatikan detail yang rumit. Ini memungkinkan untuk fokus pada 
perancangan konsep dan eksplorasi ide awal dengan cepat. Selain itu, teknik ini 
juga memberikan pemahaman yang baik tentang konsep ruang dan proporsi dalam 
pemodelan 3D. 

Keterbatasan utamanya adalah dalam menangani objek yang sangat 
kompleks atau organik. Model-model yang dihasilkan dengan teknik ini seringkali 
tampak kurang detail dan kurang realistis jika dibandingkan dengan model-model 
yang dibuat menggunakan teknik modelling yang lain.  

Meskipun begitu, Primitive Modeling tetap menjadi langkah awal yang 
penting dalam proses pembelajaran dan dapat digunakan untuk merancang dan 
membuat model 3D dengan sangat effisien. 
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ABSTRACT 
 

Primitive Modeling is a fundamental yet effective approach in 3D model 
creation. The technique commonly used in 3D model production utilizes basic 
geometric shapes such as cubes, spheres, and cylinders, modified to achieve desired 
forms. Its primary advantage lies in swiftly generating the basic shapes of objects. 
By employing simple geometric forms, users can easily construct foundational 
structures without delving into intricate details. This enables rapid conceptual 
design and idea exploration. Furthermore, the technique fosters a solid 
understanding of spatial concepts and proportions in 3D modeling. 

However, its primary limitation lies in handling highly complex or organic 
objects. Models produced with this technique often appear less detailed and 
realistic compared to those created using other modeling techniques. Nevertheless, 
Primitive Modeling remains a crucial initial step in the learning process and can 
be used to design and create 3D models with remarkable efficiency. 

Despite its limitations, it serves as an essential foundation, offering a 
practical and efficient means of developing 3D models, particularly for beginners 
in the field of 3D modeling. 

. 
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