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INTISARI

Dewasa ini, perkembangan teknologi semakin canggih, termasuk dalam
dunia perfilman. Sebuah film akan terlihat lebih menarik dan mempunyai nilai
lebih jika dalam film tersebut terdapat sebuah efek atau animasi yang mendekati
kenyataan dan dapat membuat kagum para penontonnya. Animasi pun tidak hanya
digunakan dalam dunia perfilman saja, namun juga dapat digunakan dalam media
periklanan suatu produk atau instansi. Animasi sendiri terdapat animasi 2D dan
animasi 3D. Pada awalnya animasi hanya diperuntukan kalangan anak-anak saja,
namun seiring dengan perkembangan jaman, animasi saat ini telah mencakup
semua kalangan, mulai dari kalangan anak-anak hingga dewasa.

Produksi animasi 3D di Indonesia sendiri telah mengalami banyak
kemajuan, hal ini terbukti dengan semakin menjamurnya studio animasi di dalam
negeri. Dalam produksi animasi sendiri terdapat berbagai macam teknik yang
dapat digunakan, salah satunya ialah teknik Camera Mapping. Camera Mapping
digunakan untuk memetakan dan memproyeksikan objek 2D menjadi objek 3D.

Sebagai salah satu contoh penerapan teknik Camera Mapping pada sebuah
film animasi, penulis akan membuat sebuah film animasi 3D dengan judul "Sisi
dan ‘Cangkangnya" dimana teknik Camera Mapping ini akan digunakan untuk
memetakan objek berupa gambar pemandangan 2D menjadi gambar 3D.

Kata Kunci : Animasi, 3D, Film, Camera Mapping
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ABSTRACT

Nowadays, the development of increasingly sophisticated technology,
including in the world of film. A film will look more attractive and has more value
if it is in the film there is an effect or animation that can be close to reality and
wowed the audience. Animation was not only used in the film industry, but also
can be used in media advertising of a product or institution. Animation itself
contained in 2D animation and 3D animation. At first animation is intended only
among children, but as with the development, animation today cover all circles,
from the children to adults.

3D animation production In Indonesia itself has undergone a lot of
progress, it-is proved by the increasing number of animation studios in the
country.. The production of animation itself there are various techniques that can
be used, one of them is Camera Mapping technique. Camera Mapping is used to
map and projecting 2D objects into 3D objects.

As one example of the application of techniques Mapping Camera on an
animated film, the author will make a 3D animation film titled "Sisi dan
Cangkangnya" Camera Mapping technique which will be used to map the 2D view
of the object is an image into a 3D image.

Keywords: Animation, 3D, Film, Camera Mapping
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