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Istilah

Definisi

Rendering

Proses menghasilkan gambar dua dimensi dari adegan tiga dimensi
berdasarkan cahaya, tekstur, dan kamera.

Baking Texture

Proses menyimpan informasi cahaya, bayangan, dan material ke dalam
peta tekstur 2D untuk efisiensi render.

Representasi digital dari produk fisik (dalam hal ini jersey) dalam

Mock-up 3D bentuk tiga dimensi.
Texture Gambar dua dimensi yang ditempelkan pada permukaan objek 3D
untuk memberikan warna dan detail visual.
. Proses pemetaan koordinat 2D (tekstur) ke permukaan objek 3D agar
VM
v apping tekstur melekat dengan akurat.
Normal Ma Jenis tekstur yang menyimulasikan detail permukaan tanpa menambah
P poligon, seperti jahitan atau lipatan.
Diffuse Map Tekstur utama yang berisi informasi warna dasar dari sebuah objek.

Ambient Occlusion

Teknik shading untuk menampilkan area gelap atau bayangan lembut
di antara permukaan yang saling dekat.

Cycles

Render engine berbasis path-tracing pada Blender, menghasilkan
pencahayaan realistis namun memakan waktu.

Eevee

Render engine real-time pada Blender yang lebih cepat namun
kualitasnya sedikit di bawah Cycles.

Physically Based
Rendering (PBR)

Metode rendering yang merepresentasikan interaksi cahaya dan
material secara realistis.

Format .PNG

Format gambar lossless yang mempertahankan kualitas tinggi, namun
lebih berat untuk diproses.

Format .DDS

Format tekstur kompresi GPU-friendly, ringan dan efisien untuk
visualisasi real-time.

Real-Time Rendering

Proses rendering yang dilakukan secara langsung (instan) untuk
aplikasi interaktif seperti game atau AR.

Offline Rendering

Rendering yang memerlukan waktu lebih lama untuk hasil visual
sangat realistis (biasanya non-interaktif).

Sampling

Jumlah perhitungan cahaya per piksel dalam rendering; semakin tinggi,
semakin realistis tapi lambat.

Shader

Script atau node yang menentukan bagaimana material berinteraksi
dengan cahaya dalam rendering.

Substance Painter

Perangkat lunak untuk membuat, mengatur, dan menyesuaikan tekstur
3D secara realistis dan detail.

Green Computing

Praktik desain dan komputasi yang menghemat energi serta ramah
lingkungan.
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