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INTISARI 

 

UV Mapping merupakan salah suatu teknik pemetaan pada object 3D yang 

dimana gambar tekstur 2D akan diproyeksikan ke dalam object 3D untuk dijadikan 

texture. Hampir setiap pengguna software 3D menggunakan teknik UV mapping ini 

dalam setiap pengerjaan project besar serta project kecil, selain itu UV mapping bertujuan 

untuk merapikan pemetaan pada object 3D agar memudahkan dalam memberi texture 

pada object 3D. Object 3D merupakan object yang lebih hidup daripada 2D, objek 3D 

biasanya memiliki tiga sumbu yang dimana sumbu Y dengan posisi vertikal, dan sumbu 

X dan Z dengan posisi horizontal. Melihat penjelasan diatas, penulis membuat animasi 

UV mapping dengan menggunakan metode motion tween, yang dimana metode itu 

sendiri adalah metode animasi ini hanya menggunakan 2 frame diawal dan diakhir pada 

animasi. 

Kata kunci: Animasi, UV mapping, 3D 
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ABSTRACT 

 

UV Mapping is a technique used in 3D object mapping where a 2D texture image 

is projected onto a 3D object to serve as its texture. Almost every user of 3D software 

employs this UV mapping technique in both large and small projects. The purpose of UV 

mapping is to organize the mapping of textures on a 3D object, facilitating the application 

of textures. Unlike 2D objects, 3D objects possess three axes, with the Y-axis representing 

vertical positioning, and the X and Z axes representing horizontal positioning. Based on 

the aforementioned explanation, the author created a UV mapping animation using the 

motion tween method, which involves utilizing only two frames at the beginning and end 

of the animation. 

Keyword: Animation, UV mapping , 3D


