BAB1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi berkembang secara drastis dan terus berevolusi hingpa
sekarang. Teknologi yang saat ini berkembang adolah teknologi 3D yang menciptakan
objek tertentu yang bertujuan untuk pemahamén visuafisasi kepada masyarakat luas dan
bisn digunakan untuk memudahbkan nmiyumpd mfunna:m dalam bentuk 3 dimensi.
Telmuluglptrnnde]unmtmmungﬁiﬁﬂm_:"_.i r untub
dari objek atau lingkungan dengan tingkat detail yang hﬂE{ﬁE

3D atau 3 Dimensi adalah bentuk dar suatu bendfmm'lﬂi panjang, lebar, dan
tmm. EI)mpukﬂn komponen yang sangat pemmg ﬁmimﬂ saat ini, 3D dapat

digunakan sebagai game, film, animasi, arsitektur, dan hnjﬂkw

Objek 3D merupakan objek yang lebih hidup dibandingkan objek 2D, namun
permukaan objek 3 dimensi yang terlalu palos cenderung kurang menarik dan kaku. untuk

membuat objek yang lebih hidup dan diperfukan texturing pada objek 3 dimensi.

membuat model tiga dimensi

Tujuan pﬂmﬁﬂﬂn ini membust perancangan (exture 'W‘hm!‘!ﬂd“ desam 3D dengan
menggunakan metode prosedural dan unwrapping material. Keuntungan dari metode
texturing procedural termasuk kemampuan untuk menghasilkan teksiur berkualitas tinggi
dengan’ Hﬂm tinggi, fleksibilitas untuk menjm tekstur dengan cepat, dan
kcmampwmﬂntmghﬁﬁmngm pmllm#mbarei{smmal Sedangkan
metods Unwmppm.g memiliki kelebihan tersendiri dihmﬂnglmn metode texture lain
seperti Kontrol lebih besar dillml m kﬁtﬂt ‘dipermukaan luar 3D untuk
memungkinkan mengatur secara manual Imp_;kuldcmll texture pada bagian yang diinginkan

Beberapa tahapan proses, yaitu modeling (menciptakan objek), texturing {pemberian
karakteristik pada permukaan objek), dan rendering (mengubah grafik standar menjadi
grafik realistis). Proses tersebut dilakukan menggunakan software pada komputer, penulis
menggunakan software Autodesk Maya.



Dengan latar belnkang tersebut penulis mencoba untuk merancang pembuatan 3D
interior agar kebih realistis. yuitu berjudul “Analisa perancangan texturing modeling objek
3D menggunakan metode prosedural dan unwrapping material” yang bertujuan untuk
3D.

4. Modeling objek 3D yang dibuat hanya berjumlah 6 objek.

3. Objek 3D yang dibuat merupakan benda mati.
6. Hasil akhir penelitian ini berupa foto jpg hasil rendering dari objek 3D yang
dibuat dun akan dibandingkan dengan gambar objek asli pada kuisioner.



1.4. Maksud dan Tujuan penelltian
Berikut maksud dan tujuan dari penelitian ini sebagai berikut:

I. Bertujuan untuk menjelaskan ftentang proses texturing objek 3D agar
menghasilkan gambar yang realistis.

it schagai relasi

tembantu mengembangkan wawasan dan pengetahuan mengenai
dunia 3 dimensi serta menerapkan ilmu teon yang didapatken selama



Dapat menjadi pertimbangan untuk  diterapkan di  sarana
pembelajaran dalam dunia pendidikan sebagai solusi permasalshan di
bidang 3D,
¢) Bagi Pencliti Selanjutnya

Penelitian ini diharapkan dapat menjodi referensi  dalam

pefigembangan groses faxturggiigal bary, seria aplikngi pendukung yang

n sepert: desai 2D sebagai
meliputi 3D mo ent setting { Camera &
Lightning). Lalu’ : ap pasca produksi yaitu meliputi,
admng{ﬁmadmnl&uﬂnppmgmaaml}mﬁmlm

1.6.3 Metode Pengujian dan Observasi
Metode Pengujian ini merupakan tahop perbandingan dan evaluasi untuk
mengetahui apakah parameter yang sudah dikonfigurasi pada desain 3D sudah
sesuai dengun gambar real pembandingnya. Penulis menggunakan evaluasi

4



apakah desain 3D yang menerapkan metode prosedural dan unwrapping
tidak.




1.7. Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan laporan penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. BABI : PENDAHULUAN

Menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah,
. i ot GRS, ORI el
sistematika penudisan llpnlm_,

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari apa saja yang telah

DAFTAR PUSTAKA
Berisi daftar referensi penulis dalam menyusun skripsi ini.
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