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INTISARI 

Dalam merancang sebuah iklan 3D, ada beberapa teknik yang dapat 

diterapkan untuk meningkatkan kualitas hasil iklan. Teknik UVW mapping 

merupakan salah satu cara bagi animator agar dapat mengkreasikan material yang 

akan diterapkan pada animasi 3D. Dengan menggunakan teknik ini, pembuatan 

material pada model 3D dapat dimanfaatkan sebagai media periklanan untuk 

produk perusahaan. 

CV.Agra Abadi merupakan perusahaan yang bergerak dibidang penjualan 

dan jasa. Memiliki produk unggulan berupa permen promosi dan pengadaan alat 

tulis kantor. Agar mendapatkan hasil yang sesuai dengan kebutuhan perusahaan, 

tahap perancangan diperlukan sebagai dasar pembuatan iklan. 

Dengan menerapkan metode teknik UVW mapping, produk perusahaan 

dapat tergambarkan dengan baik pada model 3D. Sehingga dapat dimanfaatkan 

menjadi sebuah iklan yang menarik serta dapat memberikan nilai lebih untuk 

perusahaan. 

Kata kunci : Animasi 3D, Iklan 3D, UVW Mapping 
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ABSTRACT 

In designing a 3D advertising, there are several techniques that can be 

applied to improve the quality of the ads. UVW mapping technique is one way by 

animators for creation a material which is applied in 3D animation. By using this 

technique, making a materials on a 3D model can be used as an advertising for 

the company's products. 

CV.Agra Abadi is a company of sales and services. Have a superior 

product  promotion candy and procurement of office stationery. To get the result 

that in accordance with the needs of companies, design stage is required as the 

basis for making advertising. 

By applying the method UVW mapping techniques, the company's 

products can be reflected as well on the model 3D. So that can be used as an 

attractive advertising and can provide more value to the company. 

Keywords : 3D animation, 3D advertising, UVW mapping 

 

 

 

 

 

 

 

 


