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MOTTO 

 Awali segala sesuatu dengan ”Bismillah”. 

 Mulai hari dengan pikiran positif. 

 Kepuasan itu terletak pada usaha, bukan pada pencapaian hasil. 

Berusaha keras adalah kemenangan besar. 

 Sakit dalam perjuangan itu hanya sementara, namun jika 

menyerah rasa sakit itu akan terasa selamanya. 

 Do all things with love so you’ll get something better even the 

best thing. 

 Selesaikan apa yang telah dimulai 
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INTISARI 

 

Seiring berkembangnya teknologi yang semakin canggih dan mudah 

dipelajari, dunia animasi pun semakin berkembang pesat. Ada 2 macam animasi 

yang lebih sering dikenal, yaitu animasi 2D dan 3D. Animasi itu sendiri 

merupakan gambar diam yang diolah menjadi gambar yang bergerak.  

Dalam pembuatan sebuah animasi tidak harus dengan teknologi yang 

canggih ataupun mahal. Dengan teknologi yang seadanya disertai kreatifitas juga 

dapat menciptakan sebuah animasi yang bagus. Namun, disamping kreatifitas, 

penguasaan teknik pun juga menjadi pondasi yang kuat untuk mewujudkan itu. 

Penelitian ini bertujuan sebagai media untuk membagi atau 

mengembangkan teknik Invers kinematik dengan cara mengimplementasikannya 

pada animasi motion graphic. Dengan teknik IK yang akan dibahas, diharapkan 

dapat memudahkan pembaca ataupun pelajar dalam pembuatan suatu pergerakan 

pada sebuah animasi. 

 

Kata Kunci : Invers kinematik, Motion graphic, After Effect, DuIK     
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ABSTRACT 

 

As the development of increasingly sophisticated technology and easy to 

learn, the animation world was growing rapidly. There are 2 kinds of animation 

are more commonly known, namely 2D and 3D animation. Animation is a still 

image to be processed into a moving image.  

In the making of an animation does not have the sophisticated or 

expensive technology. With makeshift technology with creativity can also create 

an animation nice. However, in addition to creativity, mastery of technique was 

also a strong foundation to realize it. 

This research is intended as a medium to divide or develop the technique 

of inverse kinetic manner to implement the animation motion graphics. With IK 

techniques will be discussed, is expected to facilitate the reader or student in the 

creation of a movement in an animation. 

 

Keywords: Inverse kinematic, Motion graphics, After Effects, DuIK  
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