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A. Kesimpulan

Tujuan dari pembuatan Official Music Video Wonderland Indonesia IT “
The Sacred Nusantara” adalah untuk memperingati hari kemerdekaan
Indonesia setiap tahun nya. Jadi kesimpulan dari indikator pencapaian
yaitu, mulai dari praproduksi dan produksi modeling 3 dimensi yang
sudah tercapai dengan hasil yang sudah dicantumkan dalam laporan
berjudul “PENCIPTAAN KARYA SENI 3D MODELING ASSET DAN
PROPERTI DALAM PEMBUATAN' OFFICIAL MUSIC VIEO
WONDERLAND INDONESIA 11 “THE SACRED NUSANTARA”.

Beberapa kesimpulan yang perlu disampaikan, antara lain:

1. Pembuatan model 3D dimulai dari menggunakan objek 3D dasar yang
diubah kedalam menu edit mode untuk diedit setiap face, edge, dan
vertex sehingga menjadi sebuah model 3D.

2. Melakukan 3D scanning menggunakan metode Photogrammetri yang
memerlukan device berupa kamera untuk memotret objek secara 360°
pada setiap sisi objek yang akan di scanning.

3. Pembuatan fexturing dengan metode PBR yang memerlukan beberapa
texture dasar seperti normal map, bump, specular, gloss, ambient

occlusion, dan albedo.
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B. Saran

Untuk melakukan proses 3D modelling disarankan untuk melakukan riset
mengenai segala bentuk objek dalam permodelan 3 dimensi agar lebih
mudah untuk memahami setiap vertex maupun topology pada objek 3
dimensi. Untuk mencegah kesalahan yang berulang lebih sering
melakukan konsultasi agar tidak terjadi kesalahan pada persamaan objek
asli dengan objek yang dibuat dalam bentuk 3 dimensi. Serta untuk

kedepanya jadwal pembuatan project ini segera bisa di optimalkan lagi.
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