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INTISARI 

Model adalah sebuah objek 3D kompleks yang terdiri dari mesh yang dibagi 

menjadi bagian bagian berbeda dari tiap objek. Kemudian 3D Modelling adalah 

proses untuk menciptakan objek 3D yang ingin dituangkan dalam bentuk visual 

nyata, baik secara bentuk, tekstur, dan ukuran objeknya. Selain pada proses ini, 

gambar model juga bisa ditampilkan dalam aktivitas simulasi gambaran fisik 

dikomputer yaitu compositing. 

Texturing adalah proses pembuatan dan pemberian warna dan material 

(texture) pada objek yang dimodelkan sebelumnya. Sehingga akan tampak kesan 

yang nyata. Pemberian material atau tekstur pada objek 3D akan mendefinisikan 

rupa dan jenis bahan dari objek 3D. 

Mapping ialah sebuah bentuk kegiatan untuk melakukan pewarnaan atau 

memetakan permukaan geometri pada objek 3D. Sedangkan maps adalah bentuk 

gambar atau warna yang digunakan untuk melapisi objek 3D pada saat dilakukan 

mapping. Dengan kata lain pemetaan texture merupakan pemberian sebuah gambar 

pada permukaan objek sehingga objek akan tampak realistis. Texture mapping 

memungkinkan untuk menaruh gambar pada geometric primitive tersebut dan 

sekaligus mengikuti transformasi yang diterapkan kepada objek. 

kata kunci: 3D Modelling, Texturing, Mapping. 
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ABSTRACT 

A model is a complex 3D object consisting of a mesh that is divided into 

different parts of each object. Then 3D Modeling is the process of creating 3D 

objects that you want to put in a real visual form, both in terms of shape, texture, 

and object size. In addition to this process, model images can also be displayed in 

a computer simulation of physical images, namely compositing. 

Texturing is the process of creating and assigning colors and materials 

(textures) to previously modeled objects. So it will appear a real impression. Giving 

material or texture to a 3D object will define the appearance and type of material 

from the 3D object. 

Mapping is a form of activity for coloring or mapping geometric surfaces 

on 3D objects. While maps are images or colors used to overlay 3D objects when 

mapping is done. In other words, texture mapping is giving an image on the surface 

of an object so that the object will look realistic. Texture mapping makes it possible 

to place images on these geometric primitives and at the same time follow the 

transformations applied to objects. 

Keywords: 3D Modelling, Texturing, Mapping. 
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