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INTISARI

Saat ini perkembangan multimedia khususnya animasi sangat pesat. Dari animasi
klasik hingga animasi digital seperti sekarang. Banyak jenis animasi yang
digunakan untuk membuat film animasi, seperti animasi stop motion, animasi
2D, dan animasi 3D.

Produksi film animasi_ 2D membutuhkan tiga elemen utama yaitu animasi,
background dan suara. Ketiga elemen tersebut menjadi fokus pengembangan
animasi dua dimensi untuk meningkatkan kualitasnya.

Dalam-animasi 2D, background adalah salah satu elemen terpenting. Dalam
animasi 2D, background juga dibuat pada platform 2D, yang berarti ada batasan
untuk pergerakan kamera.

Projection Mapping adalah memproyeksikan gambar dari sudut pandang kamera
ke geometri 3D, sangat mirip dengan apa yang akan dilakukan oleh proyektor film
ke dinding dengan mengganti dinding datar dengan geometri yang mewakili subjek
dalam gambar, kita dapat melihat dimensi dan volume objek. Teknologi
projection dalam software 3D digunakan untuk Membuat. perspektif dan gerakan
kamera pada background animasi lebih dinamis untuk dan Tidak perlu
menggambar background Frame demi Frame, sedangkan teknologi 2D Digunakan
untuk membuat animasi karakter. Kata kunci-—Animasi, latar belakang,

Projection Mapping.
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ABSTRACT

Nowadays, the development of multimedia, especially animation, is very rapid.
From classic animation to digital animation like now. Many types of animation are
used to make animated movies, such as stop motion animation, 2D animation,
and 3D animation.

The production of 2D _animated films requires three main elements, namely
animation, background and sound. These three elements have become the focus
of the development of two-dimensional animation to improve its quality.

In 2D animation, the background is one of the most important elements. In 2D
animation, the background is also created on the 2D platform, which means there
is a limit for camera movement.

Projection Mapping is to project image from where the camera is looking In to 3D
geometry, very much like what a real film projector would do In to wall by
replacing flat wall with a geometry that somewhat represent the subject in the
image we can see the dimensions and volume of the object, Projection Mapping
technology in 3d software is used Create dynamic animated angles or camera
movements for the background and No need to draw the background Frame by

Frame, while 2D technology Used to make character animations. Keywords—

Animation, background, Projection Mapping.
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