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INTISARI

Sebagai media visualisasi dalam menampilkan perancangan awal suatu
prototype, penggunaan media 3D model memungkinkan untuk menampilkan
objek sesuai dengan karakter aslinya. Penggunaan media blueprint dalam
pembuatan model 3D ditujukan agar mendapatkan detail model perancangan
sesuai dengan bentuk pada gambar blueprint. Untuk itu menggunakan media
blueprint dalam awal pembuatan model 3D ditujukan agar menghasilkan detail
yang lebih sesuai dengan gambar pada blueprint.

Pembuatan model menggunakan teknik blueprint dengan metode tampilan
prespektif, yakni model 3D beracuan pada gambar dengan tampilan depan,
tampilan samping, dan tampilan atas. Untuk metode teksturing menggunakan
material lambert teksturing serta dibantu dengan proses lighting terhadap model
agar dapat menambah tampilan detail pada model 3D.

Setelah melalui proses rendering terhadap model, pembuatan model 3D
menghasilkan objek high polygon secara prespektif dengan tampilan detail
karakter yang sesuai dengan gambar pada blueprint. Penerapan teksturing serta
penambahan proses lighting terhadap model menghasilkan tampilan yang lebih

detail dan sesuai dengan objek aslinya.

Kata Kunci: Model, detail, render, tekstur, blueprint



ABSTRACT

As visualization media to show a first plan prototype, the use of 3D media
model enable to show an object just like the original character. The purpose of
using a blueprint media to build 3D model is to get detailed plan model like the
sketch in the blueprint . Therefore, using a blueprint media on the first production
of 3D model is to get detailed product that appropriate with the blueprint sketch.

The model production using blueprint technique by perspective-showed
method, is referenced 3D model with the front-view, side-view, and top-view. The
texture method using lambert material and equipped with lighting process to the
model in order to increase the detail in the 3D model.

After passing the process of rendering model, 3D -modeling produces an
object with high polygon detail view in perspective of the character that
corresponds to the image on the blueprint. The application texturing and the
addition of lighting to the model of the process generating a more detailed view

and according to the original object.

Keyword: Model, detail, rendering, texture, blueprint



