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INTISARI

Perancangan analisa 3D texturing merupakan langkah penting dalam proses
pengembangan konten visual, terutama dalam industri permainan, animasi, dan simulasi. Dalam
perancangan ini, metode unwrapping material dan prosedural menjadi fokus utama untuk
mencapai hasil yang realistis dan efisien. Dengan memanfaatkan metode unwrapping material dan
prosedural secara cerdas dan terintegrasi, perancangan analisa 3D texturing dapat menghasilkan
hasil yang memuaskan secara visual sambil meningkatkan efisiensi dalam proses produksi konten
visual.

Hasil penelitian menunjukan bahwa perancangan 3D texturing menggunakan metode
procedural dan unwrapping material berhasil diimplementasikan. Evaluasi hasil texturing 3D
menunjukkan bahwa Tingkat kepuasan responder sebesar 89.38%, yang menunjukkan penerimaan
yang “Sangat Baik” terhadap penelitian. Selain itu, texturing 3D yang terlihat realistis memberi
kesan dan pemahaman yang positif kepada responder.

Dalam - kesimpulan, penelitian ini berhasil mengimplementasikan 3D texturing
menggunakan metode procedural dan unwrapping material. Pengembangan lebih lanjut mengenai
texturing 3D ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang lebih luas dalam pembelajaran
multimedia terlebih khusus di bidang pendidikan.

Kata kunci: 3D, Modelling, Tekstur, Pembelajaran, Interaktif, Multimedia
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ABSTRACT

Designing 3D texturing analysis is an important step in the visual content development
process, especially in the games, animation and simulation industries. In this design, material and
procedural unwrapping methods are the main focus to achieve realistic and efficient results. By
utilizing intelligent and integrated material and procedural unwrapping methods, 3D texturing

analysis design can produce visually satisfying results while increasing efficiency in the visual
content production process.

The research results show that 3D texturing design using procedural methods and material
unwrapping was successfully implemented. Evaluation of the 3D texturing results shows that the
respondent satisfaction level is 89.38%, which indicates "Very Good" acceptance of the research.

Apart from that, 3D texturing that looks realistic gives a positive impression and understanding to
responders.

In conclusion, this research succeeded in implementing 3D texturing using procedural
methods and material unwrapping. It is hoped that further development of 3D texturing can
provide wider benefits in multimedia learning, especially in the field of education.

Keyword: 3D, Modeling, Texture, Learning, Interactive, Multimedia
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