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MOTTO

“Kerja keras tak akan pernah menghianatimu,

meskipun terkadang menghianati impianmu.”

— Hachiman Hikigaya.
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INTISARI

Penggunaan Lipsync dalam perancangan film kartun 2d sangat lah
penting, karena pergerakan mulut harus sesuai dengan suara yang di keluarkan.
Kadang Lipsync menjadi sangat merepotkan ketika di kerjakan menggunakan
metode manual menggambar setiap pergerakan mulut, menggunakan after effect
dapat membantu perancangan Lipsync secara otomatis. Pekerjaan Lipsync yang

sangat lama bisa dikerjakan dengan cepat jika di otomatisasikan.

Pergerakan mulut adalah salah satu aspek penting dalam film animasi yang
menggunakan dialog. Namun sayang nya penganimasian mulut tersebut masih
tergolong memakan waktu yang cukup lama. Dalam pembuatan animasi 2
dimensi kususnya, pembuatan objek terdapat teknik untuk menyelesaikan
produksi dengan mudah dan tidak harus memakan waktu yang sangat lama, yaitu
dengan membuat controler pada karakter yang pada perancangan nya ada
beberapa tahapan yang perlu dipersiapkan seperti, dialog, phonetic dan dope

sheet.

Penelitian ini bertujuan untuk Merancang dan menganalisa lipsync
dengan teknik kontrol karakter dan Membantu animator agar dapat melakukan

penganimasian mulut dengan lebih mudah.

Kata Kunci : Lipsync, 2D Kartun, Dope Sheet, Control Character.
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ABSTRACT

Abstract - Use lipsync in the design 2d cartoon is very important, because
the mouth movement should be true with the sound issued. Sometimes lipsync be
very troublesome when using the manual method, that is drawing every movement
of the mouth. If you use after effects can-help design automatic lipsync, it can be
quickly.

The mouth movement is one of the important aspects.in the dialogue film
animated. In the develop of two-dimensional animation in particular, create a
controller characters at the design there are several steps that need to be
prepared like, dialogue, phonetic and dope sheet.

This research aim to Designing and analyze lip sync using teknigque
control character and helping animator to animate mouth easily

Keywords : Lipsync, 2D Cartoon, Dope Sheet, Control Character.
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