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INTISARI

Teknologi informasi terus berkembang pesat dan kemajuan teknologi
tersebut ikut mendorong banyak aspek yang berhubungan dengan penggunaan
komputer semakin terbantu. Teknologi desain pun tidak terlepas dari
perkembangan teknologi ini. Banyak desain yang dapat dibuat semakin nyata
dengan menggunakan komputer dan perangkat lunak khusus yang bisa
memberikan tekstur sehingga terlihat lebih nyata.

Salah satu objek dari film Toy Story 3 sebagai acuan karena Toy Story 3
salah satu film dari-Pixar Studio-yang merupakan studio animasi terbaik dunia.
Jadi dengan membedah teknik UV Mapping dan Texturing yang dipakai dalam
film ini dapat menunjukan dan mengenalkan teknik UV Mapping dan Texturing
pada objek 3D yang terdapat pada film kelas dunia.

Penerapan teknik UV Mapping dan Texturing Property Environment akan
berguna untuk semua penonton dan pembaca, terutama bagi mereka yang akan
melakukan pembuatan objek film Animasi 3D seperti pada film Toy Story 3.

Kata Kunci : UV Mapping, Texturing Property Environment, Autodesk Maya
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ABSTRACT

Information technology continues to evolve rapidly and the technological
advances contributed to many aspects related to the use of computers are getting
helped. Design technology can not be separated from the development of this
technology. Many designs can be made more real by using a computer and
special software that can give texture so it looks more real.

One of the objects of the movie Toy Story 3 as a reference for one of the
Toy Story 3 film from-Pixar Studios which is the world's best animation studio.
UV Mapping and Texturing technigues used in the film can show and introduce
UV Mapping and Texturing techniques on 3D objects contained in the movie
world class:

UV Mapping and Texturing techniques Property Environment will be
useful for all audiences and readers, especially for those who will carry out the
object of making 3D animation films such as Toy Story 3 movie.

Keyword : UV Mapping, Texturing Property Environment, Autodesk Maya
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