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*“ Jika kita memiliki keinginan yang kuat dari dalam hati, maka seluruh alam

semesta akan bahu membahu mewujudkannya.”

-So
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yang telah diajarakan kepada penulis.
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meminjam karater animasinya untuk Tugas Akhir ini.
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INTISARI

Proses pembuatan animasi 2D memiliki karakter yang disebut karakter
animasi 2D. Dalam pembuatan karakter animasi diperlukan karakter dan rig untuk
mengerakan karakter agar dapat di animasikan dan lebih menarik dalam bentuk
animasi. Penggerakan karakter animasi diperlukan metode pemasangan kerangka
pada karakter menggunakan rigging. Dalam proses pembuatan animasi diperlukan
plugin. Plugin -merupakan standar yang dibuat untuk mepermudah proses
pembuatan-karakter.

Dalam pembuatan tugas akhir ini penulis membuat film animasi 2D
mengunakan teknik rigging. Dalam pembuatan animasi penulis ingin membuat
suatu cerita yang dapat digambar dan digerakan kemudian setelah itu menjadi
sebuah film yaitu film animasi 2D yang berjudul “Dunia khayalan” berharap
pembaca dapat menikmati film yang digambarkan dalam film animasi ini.

Hasil dari tugas akhir ini adalah untuk menghasilan karakter yang bisa
digerakan dengan plugin menggunakan duik agar mempermudah proses
pengerakan animasi dengan metode invers kinematik, penggunaan invers

kinematik disesuikan dengan pergeraan pada karakter yang dianimasikan.

Kata Kunci: Duik, invers kinematik, animasi 2D, rigging, Adobe After Effect,
karakter
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ABSTRACT

The process of making 2D animations has characters called 2D animation
characters. In making animated characters, characters and rigs are needed to
move the characters so they can be animated and more interesting in the form of
animation. The movement of animated characters required the method of
mounting skeletons on the characters using rigging. In the process of making an
animation a plugin .is needed. Plugins are a standard created to simplify the
character creation process.

In.making this final project the writer makes a 2D animated film using
rigging techniques. In making animation the writer wants to make a story that can
be drawn and then moved afterwards into a film that is a 2D animated film
entitled “Imaginary world" hopes readers can enjoy the film depicted in this
animated film.

The result of this final project is to produce characters that can be moved
by plugins using duik to simplify the process of moving animation with kinematic
inverse methods, the use of kinematic inverses is adjusted with the movement of

animated characters.

Keyword: Duik, kinematic inverse, 2D animation, rigging, Adobe After Effects,
characters
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