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MOTTO 

 
 

 

“We are made wise not by the recollection of our past, but by the responsibility 

for our future”. 
 

(George Bernard Shaw) 
 
 

 

“A hopeless person sees difficulties in every chance, but a hopeful person sees 

chances in every difficulty”. 
 

(Ali bin Abu Thalib) 
 
 

 

“Nomong itu enggak doang. Bicara itu bisa menggerakan orang”. 
 

(Pandji Pragiwaksono) 
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INTISARI 

 

Proses produksi digital menggunakan perangkat lunak yang terintegrasi 

dengan fungsi pengolahan gambar sangat memudahkan dalam memproduksi 

tekstur material, yang diaplikasikan pada desain akhir 3D model Fitur pengolah 

gambar yang digabungkan dalam perangkat lunak pembuatan 3D model 

memberikan proses penyesuaian kebutuhan gambar pada 3D model lebih 

mudah, ketika kita melihat pembaruan yang tampak,sehingga pemanfaatan 

perangkat lunak tersebut lebih efektif. 
 

 Dalam pembahasannya, studi yang dilakukan dengan membuat sebuah 

produksi 3D model berupa pembuatan karakter 3D yang mempunyai tekstur ma

terial dari pemanfaatan fitur pengolah gambar perangkat lunak yang ada, sehing

ga alternatif produksi menggunakan pengolah gambar yang terintegrasi dapat di

lakukan dengan baik. 
 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menyikat waktu dalam proses 

texturing dan tetap menjaga kualitas modeling 3D dengan hasil rapi dan 

proporsional. 
 

Kata kunci: 3D modelling, Texturing, Mapping.
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ABSTRACT 

The digital production process using software that is integrated with 

image processing functions greatly facilitates the production of material 

textures, which are applied to the final design of the 3D model. see visible 

updates, so that the use of the software is more effective.    

In the discussion, the study was carried out by making a 3D production 

model in the form of making 3D characters that have a material texture from 

the utilization of existing software image processing features, so that 

alternative production using an integrated image processor can be carried out 

properly. 

The results of this study are expected to be able to brush time in the 

texturing process and still maintain the quality of 3D modeling with neat and 

proportional results. 
 

 Keyword: 3D modelling, Texturing, Mapping. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


