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INTISARI

Pemetaan tekstur adalah salah satu elemen penting dalam pembuatan aset
3D vyang realistis dan memukau. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
penggunaan pemetaan tekstur dalam pembuatan aset 3D dalam game “The
Valiant”, dengan fokus pada aplikasi dalam industri permainan dan animasi.

Studi ini melibatkan analisis komprehensif terhadap berbagai teknik
pemetaan tekstur yang digunakan dalam pembuatan aset 3D game “The Valiant”,
termasuk pemetaan difus, pemetaan spesular, pemetaan Normal, dan pemetaan
displasemen. Metode pemetaan tekstur yang berbeda akan dievaluasi berdasarkan
keuntungan, kerugian, dan situasi penggunaan yang paling sesuai. Selain itu,
penelitian ini juga mempertimbangkan perkembangan terbaru dalam pemetaan
tekstur, seperti pemetaan tekstur berdasarkan data fotogrametri.

Dalam konteks ini, penelitian ini akan mengeksplorasi bagaimana pemetaan
tekstur berkontribusi pada realisme aset 3D game “The Valiant” dan bagaimana
penggunaannya dapat memengaruhi Kkualitas visual suatu proyek. Metodologi
penelitian ini melibatkan studi literatur, analisis perangkat lunak dan alat yang
digunakan dalam pemetaan tekstur. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
memberikan panduan praktis bagi para seniman 3D dan pengembang permainan
dalam pengambilan keputusan tentang penggunaan pemetaan tekstur yang paling

sesuai untuk proyek.

Kata kunci: Pemetaan Albedo, Pemetaan Normal, Pemetaan Khusus, Pemetaan

Pemindahan, Pemetaan Kekasaran
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ABSTRACT

Texture Mapping is one of the essential elements in creating realistic and
stunning 3D assets. This research aims to analyze the use of texture Mapping in
creating 3D assets in the game "The Valiant", with a focus on applications in the
gaming and animation industries.

This study involves a comprehensive analysis of the various texture
Mapping techniques used in the creation of the 3D assets of the game “The Valiant”,
including diffuse Mapping, specular Mapping, Normal Mapping, and displacement
Mapping. Different texture Mapping methods will be evaluated based on their
advantages, disadvantages, and most suitable use situations. In addition, this
research also considers the latest developments in texture Mapping, such as texture
Mapping based on photogrammetric data.

In this context, this research will explore how texture Mapping contributes
to the realism of the 3D assets of the game “The Valiant” and how its use can
influence the visual quality of a project. This research methodology involves
literature study, analysis of software and tools used in texture Mapping. It is hoped
that the results of this research will provide practical guidance for 3D artists and
game developers in making decisions about the most appropriate use of texture

Mapping for projects.

Keyword: Albedo Map, Normal Map, Specular Map, Displacement Map,
Roughness Map
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