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INTISARI

Pembuatan animasi 3D sangat dipengaruhi oleh beberapa aspek. Proses texturing
menjadi bagian yang sangat penting dalam pembuatan model. Realisme model jadi
tergantung pada tekstur untuk pengembangan bahan dan teknik yang dipilih.
Penelitian ini dibuat untuk memahami proses pembuatan atlas texture. atlas tekstur
adalah gambar yang berisi beberapa gambar yang lebih kecil, biasanya dikemas
bersama untuk mengurangi dimensi keseluruhan. Disini penulis akan membahas
tentang bagaimana pembuatan model 3D dan pembuatan texture atlas secara detail.

Untuk mengetahut bagaimana proses pembuatan texture atlas yang nantinya akan
di terapkan pada model 3D maka penuli mencari data yang relevan dan terarah,
mempelajari video dan jurnal terkait dengan topik yang diambil. Serta analisis
kebutuhan system yaitu kebutuhan fungsional dan non-fungsional.

Hasil texture atlas yang sudah dibuat kemudian diimplementasikan kedalam
blender 3D menghasilkan sebuah gambar hasil render, setelah selesai melakukan
produksi dapat diketahui ada 3 tahapan, yang pertama adalah pra-produksi dimana
disini membahas tema dan concept art yang adan di buat, kedua adalah produksi
disini melakukan pembuatan model 3D dan texture atlas dan penggabungan seluruh
konsep yang sudah dibuat yang nantinya akan di render pada tahap pasca produksi.

Kata Kunci: 3D, atlas texture, Photoshop, Blender 3D
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ABSTRACT

Making 3D animation is strongly influenced by several aspects. The texturing
process is a very important part in model making. The realism of the finished model
depends on the texture for the development of the chosen material and technique.
This research was made to understand the process of making texture atlas. A texture
atlas is an image that contains several smaller images, usually packed together to
reduce overall dimensions. Here the author will discuss how to make 3D models
and make texture atlas in detail.

To find out how the process of making a texture atlas which will later be applied to
a 3D.model, the authors look for relevant and directed data, study videos and
journals related to the topic taken. And analysis of system requirements, namely
functional and non-functional requirements.

The results of the texture atlas that have been created are then implemented into a
3D blender to produce a rendered image, after completing production, it can be
seen that there are 3 stages, the first is pre-production where here we discuss the
theme and concept art that was created, the second is production here doing making
3D models and texture atlases and combining all the concepts that have been made
which will later be rendered in the post-production stage.

Keywords: Model 3D, texture atlas, Photoshop, Blender 3D, Texturing
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