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PERNYATAAN 

 

 

 



MOTTO 

“On Him alone we depend for everything. O God, I ask You light and guidance” 

(Ibn Arabi) 

 

“Apa yang benar-benar diperhitungkan adalah akhir yang baik, bukan awal yang 

buruk” 

(Ibn Taimiyah) 

 

“Janganlah engkau mengucapkan perkataan yang engkau sendiri tak suka 

mendengarnya jika orang lain mengucapkannya kepadamu” 

(Ali bin Abi Thalib) 

 

“Jangan menjelaskan dirimu kepada siapa pun, karena yang menyukaimu tidak 

butuh itu. Dan yang membencimu tidak percaya itu” 

(Ali bin Abi Thalib) 

 

“Then we will die. But at least we would die holding a sword in our hands and 

honor in our hearts” 

( Ertugrul ) 
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INTISARI 

Animasi merupakan salah satu media penyampaikan informasi yang 

efektif dan juga sangat populer saat ini. Seiring dengan perkembangan jaman, 

banayak teknik yang digunakan dalam pembutan animasi 2D maupun 3D agar 

menjadi semakin terlihat nyata dan lebih menarik secari visual. 

UV Mapping merupakan suatu teknik dalam 3D yang berguna untuk 

memasang atau memberikan sebuah tekstur pada sebuah mesh atau objek. Texture 

Paint adalah pemberian material di sebuah objek 3D dengan cara melukis secara 

digital. 

Pada penulisan kali ini, penulis telah menerapkan metode tersebut dalam 

pembuatan film pendek berjudul “FATIMA : The New Soul of Qashye” yang 

menjadi juara pertama pada AMICTA 2020 kategori animasi. 

  

Kata Kunci: Animasi 3D; teknik UV Mapping; Texture Paint   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 

Animation is an effective medium for conveying information and is also very 

popular today. Along with the development of the times, many techniques are used 

in making 2D or 3D animation to make more real and more attractive visually. 

UV Mapping is a technique in 3D that is useful for attaching or giving a 

texture to a mesh or object. Texture Paint in 3D is giving material to a 3D object 

by painting digitally. 

At this paper, the author has applied this method in making short film entitled 

“FATIMA : The New Soul of Qashye” which won first place in AMICTA 2020 

animation category. 

 

Keyword: Animation 3D, UV Mapping Technique; Texture Paint 

 

 

 

 

 

 

 


