BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam dumia grafika komputer, teknik texture Mapping telsh menjadi
elemen kunci dalam mencapal realisme visual pads model tiga dimensi(3D).
Texture Mapping memungkinkan penempan tekstur pada permukzan 3D,
menciptakan ilusi deuul dan knmpmm spolah—olah terdapal pada object
tersebut. Namun, seinng dengan kemajuan teknologi, grafis. masih terdopat
mjmhh__w }'ﬂﬂaiﬁh diatasi dalam domain detture  Mapping. Dan
tentunya dalam konfeks penelitian ini yang penulis bust mengarah ke ranah game

30 model game assets adalsh unsur kunei dlhpt pmmmn yang
bq:kmﬁm{ padn estetika visual, realisme, dandaya Imi ,tmhuhm.mmmnn
Testure Mapping, sebagai salah sutu aspek penting dalam menghasilkan model 3D
.Iangxm;ndnluh proses yang memungkinkan pemetaan teksmrm}pﬁhar
‘pada permuksan objok 35 untuk mencapai detail visual yang lebib tinggi.

Fm!hw'l texture Mapping  senxakin mﬁl’l&_lﬁh.l. terutime dalam
pengembangan permainan video (Games yang memerlukan kualitas visual yang
tinggi. Beberpa tantangan lersebut melibatkan kompleksitas pengaturan UV
Mapypsing. dan mtergmsi w teknik .Huppin,g; M .Hl‘mmif Hx.'.w;ing dmn
bump Maping. | :

Panelition ini WI penﬁngﬁgu.m;mngan teknik textue
Mappirg yang lebih Eﬁsm_ﬂmwm_'ﬂbmujm untuk meneliti
dan mencan solusi dan inovast lethant dalam texture Mepping, dengan fokus pada
pengoplimalan UV Maepping, penanganan distorisi, dan meningkatkan realisme
vismanl.

Pepelitian ini juga akan mencoba untuk mengidentifikasi tantangan vang
mungkin muncul selama proses pemetaon tekstur seperti integrasi bump normal
yung membebani geometni pada model 3D, konsisten artistik pada semua tekstur
yang dibuat, dan pengaturan tiling yang mengganggu kualistas dalam game dan
mencart solusi yang efektif untuk mengatasi masalah tersebut. Hal imi akan



memberikan kontribusi penting dalam pemahaman lebih lanjut tentang bagaimana
yang lebih baik.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif terhadap
pengembangan teknik texture Mapping yang efisien. Hasil penelition ini juga
dﬂm:phndnpﬂlm:gndlhndmnbnﬂl pengembang dan desamer grafis dalam

-
-----



fad

1.3 Batasan Masalah

Penelitian mengenai onalisis dan penempan feviere Mapping untuk 30
model game asseis “the valion:™, terd apat beberapa batasan yvang perlu diperhatikon
guna memfokuskan ruang lingkup penelitim. Adapun batasan masalah dari
penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Keterbatasan dalam Penerepkan Texaere Mapping ke 3D assets game “The
Valiant™ : Penelitian ini hnnvamﬁghm penernpan Texturing dalam
3D model kafakter gm[mhﬁﬂhdﬂ,hyn.htm dengan besi berkarat

2. Batasa Terhadap Penggunaan Platform : Penelitian ini hanya di khususkan
untuk penggunasn Personal Computer (PC)

3. Tidak Memasukan Unsur Bahasa Pemrogmmman . Dalim pengerjaan
Texture Mapping Girme “The Valiant™ sama sekali tidsk emasukan unsur
coding atau pengembangan kode. . - -

4. Hanya menghasilkan dalsm bentuk 20 : Penelitian ini hasil ougput hanya
export hasil baking dalam bentuk 20 yang nanti akan dimasukan ke 3D

'-nidﬂpmr axver sant sudah di dalam game engine

Em membatasi ruang  lingkup - penelitian, i, dfh:!!q“.ﬂ! akan
mmng:k;nkm peneliti untuk fokus pada analisis dan penerapan e M.:r_upmg
untuk 30 model game assets "the valiant”

m m alan dicapai olch peneliti dalam penelitiannya adalah
menghasilkan bebempa tupuan utame dajumkunl:nhmfms dan pencrapan sexture
Mapping untuk Tﬂlrmde‘gmr'mﬁ “The I’nﬁput" Adnpun tujuan dari penelitian
ini adalah Meningkatkan Kualitas Game “The Valiant”. Salah satu tujuan ukama
bisa umuk menghasilkan peningkatkan kualitas visual dar game dengan
menerapkan teknik pemetaan tekstur yang lebih baik pada 3D model asel game

“The Valiant ™. i termasuk membuat karakter, objek. dan lingkungan dalam gawme
terlihat lebih realistis dan menarik.



Penelitian ini dihorapkan dapst memberikan wowasan yang berharga

tentang Texiure Mapping dalam konteks pengembangan aset game “The Valdiam®™.
Selan itu, penelitian ini juga diharapkan dapat berkontribusi pada praktik terbaik
dalam indusin pengembangan game secara keselunahan.

Manfaat Penelitian
Penelitian mg_gﬂni nnalisis dﬂum;m texture Mapping untuk 30

model game assets"The Patiant’; dihampkan akan memberikan berbagai manfast
yang signifikai bagi berbagai pihak terkait. Adaspun manfaat dari penelitian ini
adalah sebagai berikut:

L.o

tlﬂ

i'mﬂ'ﬁl Penerapan di Indusiri Lain. Penelitian ini tidak hanya bermanfaat

bagi pengembang e, tetapi juga dopat memiliki aplikasi di berbagai

2

mdusiri lam, seperti simulusi, snimasi, arsitektur; dan desain produk.
Kﬂpﬁhu&l terhad ap lmu Pengetahuan dan Teknologi. W SEmacam
Imdnpﬂ memberikan wawasan bam tentang teknik Tevnire Mapping yang
dapat diterapkan dalim berbagai konteks. Ini dapat berkontribusi pada
perkembangun ilmu pengetuhuan dan teknologi dalam bidang grafika
I:.m.qrmer..

Efisiensi Pengembangan Game. Penclition  imi  dopal  membantu
_pangmbmgmlﬂukmulptaknn asel yﬁgﬂhaﬁsﬁmm teknis.
Dengan pemetaan tekstur yang baik, asel game dapat diginakan kembali
ﬂ;ﬂlﬂlw wm kehilangon kualitas visual

Penghematan Waktu dan Sumber Dn}m iﬁmn pemahaman yang lebih
baik tentang Testure Mapping, peng t game “The Valiant" dapat
menghenest wakiu dan sumber dava dnlﬂm pengemhangm Merekn dapat
bekerja lebih efisien dalum membuat dan mengelola tekstur untuk berbagai
mode] 300

Sistematika Penulisan

secara sistematis isi dar laporan ini disusun sebagai benkut :

BAB I PENDAHULUAN

Bab mi berisi Latar belakang masalah, mumusan masalah



BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini studi literstur dan dasar teori dari penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya dan akan digunakan untuk pemecahan masalah dalam penelitian mi
BAB 11l METODE FENELITIAN

Bab ini bensi mmsmmmmmmmm
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