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ABSTRACT:

The study addressed the theme of; "Using 3D technology in advertising"
- Advertising design in Blender application as a model. The study aimed
to reveal the method of employing 3D technology in advertising design,

and how to use the various tools of Blender application. Where we relied
on Roland Barthes approach in analyzing the ad



Keywords: 3D technology, Blender application, semiological

method, advertising image, design

Résumé :

I 'étude portait sur le théme "Utilisation de la technolqgie 3D c.la.ns.la
dans I'application Blender en publicité" - La conception publicitaire
tant que modéle. L'étude visait a révéler la méthode d'utilisation de la
technologie 3D dans la conception publicitaire et comment utiliser les
différents outils de l'application Blender, et pour atteindre cet objectif, la
démarche d'analyse sémiologique a été adoptée ou nous nous sommes
appuyés sur I'approche de Roland Barthes pour analyser I'image
publicitaire et appliquer ses étapes a 'échantillon intentionnel que nous
avons choisi pour justifier ses éléments esthétiques et comment ils
affectent l'inconscient destinataire, en plus de concevoir une publicité en
trois dimensions pour le produit de parfum Chanel a l'aide de
l'application Blender, et pour y parvenir, nous nous sommes appuye¢s sur
le programme de pratique technique. L'étude a révélé que 'utilisation de
technologies modernes dans le domaine de la publicité joue un réle
important pour augmenter 'efficacité du message publicitaire et

influencer la qualité du produit griace a la fagon dont il est congu et
.présenté au destinataire dans un nouveau modéle innovant

Mots clés : technologie 3D, application Blender, méthode
sémiologique, image publicitaire, design



