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INTISARI

Animasi adalah gambar bergerak dari sebuah sekumpulan objek yang dapat
disusun secara berurutan mengikuti gerakan yang telah ditentukan. Dalam Proses
pembuatan animasi dibutuhkan metode frame by frame pada setiap frame
dibutuhkan banyak waktu untuk menciptakan sebuah gambar gerakan pada
karakter. Duik merupakan plugin pada animasi yang berfungsi untuk
mempermudah penganimasian karakter dengan menggunakan metode invers
kinematik. Proses pembuatan karakter tanpa menggambar pada setiap framenya
hal ini dapat mempermudah animator dalam penggerakan pada karakter dalam
animasi. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan pembuatan animasi karakter 2D
dengan metode invers kinematik pada karakter animasi “Dunia Khayalan”.

Tujuan dalam penelitian ini adalah pengujian terhadap duik dilakukan
dengan menguji gerakan menggunakan_-prinsip animasi sebagai tahapan uji coba
gerakan untuk menyatakan keberhasilan gerakan pada animasi karakter.

Hasil dari-penelitian ini karakter animasi dapat digunakan dengan metode
invers kinematik dengan plugin duik. Data penilaian dari responden terhadap
gerakan karakter animasi 2D vyaitu sangat baik dengan persentase 82,4%.
Kesimpulan metode invers kinematik menggunakan duik dapat digunakan dalam
proses rigging karakter animasi.

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

Animation is a moving image of a set of objects that can be arranged
sequentially following a predetermined movement. In the process of making
animation, it takes a frame by frame in each frame it takes a lot of time to create an
image of movement on the character. Duik is a plugin for animation that functions
to make it easier to animate characters using the inverse kinematic method. The
process of making characters without drawing on each frame can make it easier
for animators to move characters in animation. This study aims to apply the making
of 2D character animation with the inverse kinematic method on the animated
character "Dunia Khayalan".

The purpose of this study is to test the duik by testing the movement using
the principle of animation as a test phase of the movement to state the success of
the movement in character animation.

The results of this study animated characters can be used with the inverse
kinematic method with the duik plugin. The assessment data from respondents on
the movement of 2D animated characters is very good with a percentage of 82.4%.
The.conclusion of the inverse kinematic method using duik can be used in the
rigging process of animated characters.

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