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PERNYATAAN 
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karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 
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Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 
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MOTTO 

 Kau harus menerima kelebihanmu itu dan melanjutkan kehidupan yang 

baik dan benar. Karena sesuatu yang mempesona dari manusia itu adalah 

kebaikannya. 

~Reigen Arataka 

 When you‟re down and troubled don‟t let it get you down. 

~UNCHAIN 

 Karena itu hendaklah kalian bersuka hati, meskipun sekarang untuk 

sementara waktu kalian harus menjadi sedih karena kalian mengalami bermacam-

macam cobaan. 

~ 1 Petrus 1: 6 
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INTISARI 

Promosi pada dunia musik dewasa ini semakin berkembang seiring dengan 

kemajuan teknologi. promosi dunia musik sekarang tidak hanya melaui suara saja 

melainkan berkembang kearah visualisasi dan korelasinya terhadap musik itu 

sendiri. Visual pada pada promosi musik ini disebut dengan PV(Promotion 

Video). Perkembangan bentuk visual pada dunia musik ini sangat beragam salah 

satunya dalam bentuk visual animasi. Dunia animasi sekarang berkembang 

dengan berbagai macam teknik yang ada. Animasi 2D tidak lepas dari berbagai 

macam perkembangan itu sendiri. Teknik yang berkembang meliputi kebutuhan 

dalam pergerakan kamera maupun teknik animasi lainnya. Dalam visual promosi 

untuk teaser PV-nya “Delusion”, band The Agony menginginkan bebearapa scene 

dengan visual pergerakan kamera yang dinamis dan ekstrim. Sebagai penulis yang 

masih memiliki kelemahan dalam memvisualisasikan background dengan animasi 

frame by frame maka teknik projection mapping menjadi solusi dalam 

penganimasian sebuah scene background dengan pergerakan kamera ekstrim 

karena menggunakan 3D workspace. 

Projection mapping merupakan salah satu teknik yang meliputi 

background pada animasi 2D dalam kebutuhan pergerakan kamera yang ekstrim 

dan dinamis sehingga penonton akan dibawa kedalam lingkungan visual yang 

terlihat nyata untuk menunjukan letak karakter itu berada. Dalam pembuatan 

layout background untuk kebutuhan projection mapping menggunakan software 

Blender. Teknik ini tidak menghilangkan ciri dari animasi 2D karena masih 

menggunakan proses 2D yaitu painting background dengan software Adobe 

Photoshop CS6. Untuk animasi karakter juga masih dengan format 2D frame by 

frame dengan sotfware Toon Boom Harmony 9.2. sementara sotware Adobe After 

effect CS6 dan Adobe Premiere Pro CS6 sebagai software compositing. 

Hasil dari teknjik projection mapping terbukti dapat membantu 

menganimasikan background  dan merubah persepektif background animasi 

dengan pergerakan kamera ekstrim tanpa harus menggambar background secara 

frame by frame, sehingga karakter terasa seolah-olah berada dalam lingkungan 

tersebut. 

 

Kata Kunci: Projection Mapping, animasi 2D, animasi backround, layout 3D, 

pergerakan kamera ekstrim, teaser video klip. 
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ABSTRACT 

The music world promotion is advanced with technology. Nowadays, the 

music promotion is not only through the sound, but also through visualization and 

correlation of the music itself. Visualization on the promotion of this music world 

is called PV (Promotion Video).The development of visual form in the music 

world is very various, one of them is in the form of visual animation. The 

animated world is now develops with a variety of techniques. 2D animation 

cannot be separated from the developments themselves. Techniques that 

developed include the needs in camera movement and other animation techniques. 

In a promotional visual for their "Delusion" PV teaser, the band “The Agony” 

wants to show some scenes with dynamic and extreme camera visual movements. 

As a writer that still has weaknesses in visualizing the background with frame-by-

frame animation, projection mapping technique becomes a solution in creating 

the animation in a background scene with extreme camera movement because it 

uses 3D workspace. 

Projection mapping is one of the techniques that includes a background on 

2D animation in the need for extreme and dynamic camera movements so that the 

audience will be brought into the visual environment that looks real to show 

where the character is located. Blender software is needed in making background 

layouts for projection mapping.This technique does not remove the feature of 2D 

animation because it still uses 2D process of painting background with Adobe 

Photoshop CS6 software. The character animation itself still using 2D format 

frame by frame with Toon Boom Harmony 9.2 software. Meanwhile Adobe After 

effects CS6 and Adobe Premiere Pro CS6 software as a software for compositing. 

The result of projection mapping technology is proven to help animating 

background and changes the animated background perspective with extreme 

camera movement without drawing the background frame by frame, so the 

character feels as if it is in that environment. 

 

Keyword: Projection Mapping, 2D animation, backround animation, layout 3D, 

extreme camera movement, video clip teaser. 
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