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INTISARI

Dalam pembuatan animasi 3D terdapat proses yang disebut Texturing.
Texturing merupakan proses pemberian warna dan material pada objek model 3D
yang telah dibuat. Pemberian material atau texture pada model 3D dapat
mendefinisikan jenis bahan dari model 3D tersebut ,sehingga akan terlihat lebih
memiliki kesan yang nyata.

Pembuatan material atau texture dapat dibuat menggunakan foto atau
gambar yang diproses melalui aplikasi pengolahan foto dan gambar seperti Adobe
Photoshop atau juga dapat menggunakan software pembuatan 3D material seperti
Substance Painter. Terdapat juga banyak material atau texture yang ada di webisite-
website material atau texture yang bisa didapatkan gratis maupun berbayar seperti
texture.com. Yang selanjutnya material atau texture tersebut akan diterapakan pada
model 3D dengan menggunakan software 3D seperti Autodesk Maya.

Untuk itu dibuatlah penelitian “Implementasi Texturing dalam Pembuatan
Video Edukasi Candi Plaosan pada CV. Parama Creative”. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui berbagai cara penerapan texture pada model 3D. Sehingga dapat
mengetahui efisiensi terhadap teknik texturing yang akan digunakan sesuai jenis
model 3D.

Kata Kunci : Texturing, Model 3D, CV.Parama Creative
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ABSTRACT

In making 3D animation there is a process called Texturing. Texturing is
the process of presenting colors and materials to the 3D model objects that have
been created. Giving material or texture to a 3D model can define the type of
material from the 3D model, so it will look more like a real impression.

Making materials or textures can be made using photos or images that are
processed through photo and image processing. applications such as Adobe
Photoshop or can also use 3D material creation software such as Substance
Painter. There are also many materials or textures available on material or texture
websites that can be obtained for free or paid, such as texture.com. Furthermore,
the material or texture will be applied to the 3D model using 3D software such as
Autodesk Maya.

For this reason, the research "Implementation of Texturing in Making
Plaosan Temple Educational Videos on CV. Creative Parama". This study aims to
determine various ways of applying texture to 3D models. So that it can determine
the efficiency of the texturing technique that will be used according to the type of
3D model.

Keyword : Texturing, 3D Modeling, CV.Parama Creative
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