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ABSTRACT 

This research discusses about 3D modeling and rendering for Ebony watch 

brand advertisement, and in the era of digitalization, the visual elements become 

one of the most interesting ways to attract the consumer. In addition, the 3D models 

and rendering technology is an alternative media to display the products to attract 

the consumer, because the method of creating 3D models and rendering is by using 

digital modeling, texture mapping, light and rendering. The results of this research 

are the 3D models and rendering of Ebony watches with realistic results for the 

brand advertisements, thus the 3D models can be used to enhance the advertisement 

of Ebony watches. 

Keywords: Advertisement, 3D Modeling, 3D Rendering, Ebony Watch, Visual 

Marketing 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ABSTRAK 

Penelitian ini membahas tentang penggunaan pemodelan dan rendering 3D 

untuk iklan merek jam tangan Ebony. Di era digitalisasi, elemen visual menjadi 

salah satu cara paling menarik untuk menarik perhatian konsumen. Selain itu, 

teknologi pemodelan dan rendering 3D menjadi media alternatif untuk 

menampilkan produk secara menarik kepada konsumen. Metode pembuatan model 

3D dan rendering dilakukan dengan menggunakan teknik digital modeling, texture 

mapping, pencahayaan, dan rendering. Hasil dari penelitian ini adalah model 3D 

dan rendering jam tangan Ebony dengan hasil yang realistis untuk keperluan iklan 

merek tersebut. Dengan demikian, model 3D ini dapat digunakan untuk 

meningkatkan kualitas iklan jam tangan Ebony. 

Kata Kunci: Iklan, Model 3D, Rendering 3D, Jam Ebony, Pemasaran Visual



 
 

 


