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ABSTRAK

Di dalam dunia animasi, animasi 2D sangat popular di kalangan masyarakat dari
anak-anak sampai dewasa. Animasi adalah suatu teknik yang banyak sekali
digunakan oleh editor atau animator dalam dunia film saat ini, baik sebagai suatu
kesatuan yang utuh, bagian dalam suatu film maupun bersatu dalam live film.
Definisi dari animasi berasal dari kata ‘to animate’ yang berarti menggerakkan,
menghidupkan. Dalam hal animasi, adapun orang yang masih belum bisa
menganimasikan wallpaper. Dikarenakan masih belum paham dengan apa itu
animasi dan juga cara menganimasikan wallpaper. Maka penelitian ini mempunyai
tujuan untuk dapat merancang serta mengimplementasikan animasi wallpaper 2D
dengan aplikasi Adobe After Effects. Dalam animasi terdapat beberapa teknik yang
bisa digunakan untuk pembuatan animasi 2D, di antaranya adalah Animasi Cell,
Silhouette, Keyframe, Rotoscope dan Stop Motion. Animasi pun mulai dikenal
secara luas sejak media televisi yang mampu menyajikan gambar-gambar bergerak.
Dalam dunia Animasi terdapat berbagai macam teknik animasi, teknik yang akan
digunakan dalam penelitian ini adalah Rigging. Dengan menganimasikan 2D, salah
satu aplikasi Adobe pun juga digunakan dalam animasi 2D, yaitu Adobe After
Effects. Adobe After Effects biasa digunakan untuk broadcast televisi dan perfilman
untuk mendukung perlu dibutuhkan software dan image editing dan animasi 3D.
Ibis Paint X adalah aplikasi yang digunakan oleh para pengguna smartphone untuk
menganimasikan 2D dengan menggambarkan ilustrasinya. Ibis Paint X adalah
aplikasi untuk menggambar atau mengedit gambar dengan berbagai fitur editor
yang dapat digunakan, seperti kuas gambar, filter, font huruf dan fitur lainnya yang
dapat memudahkan untuk membuat gambar bahkan untuk pemula. Hasil dari
penelitian ini berupa pengimplementasian hasil yang dibuat dari animasi wallpaper
2D dengan aplikasi Adobe After Effect.

Kata Kunci: Animasi, Animasi 2 Dimensi, Adobe After Effect, Ibis Paint X



ABSTRACT

In the world of animation, 2D animation is very popular among people from
children to adults. Animation is a technique that is widely used by editors or
animators in the film world today, either as a complete unit, part of a film or together
in a live film. The definition of animation comes from the word 'to animate' which
means to move, bring to life. In terms of animation, there are people who still can't
animate wallpapers. Because we still don't understand what animation is and also
how to animate wallpaper. So this research aims to be able to design and implement
2D wallpaper animations using the Adobe After Effects application. In animation,
there are several techniques that can be used to create 2D animation, including Cell
Animation, Silhouette, Keyframe, Rotoscope and Stop Motion. Animation has
become widely known since television media was able to present moving images.
In the world of animation, there are various kinds of animation techniques, the
technique that will be used in this research is Rigging. By animating in 2D, one of
the Adobe applications is also used in 2D animation, namely Adobe After Effects.
Adobe After Effects is commonly used for television broadcasts and films to
support the necessary software and image editing and 3D animation. Ibis Paint X is
an application used by smartphone users to animate 2D by drawing illustrations.
Ibis Paint The results of this research are in the form of implementing results created
from 2D wallpaper animations with the Adobe After Effect application.

Keyword: Animation, 2D Animation, Adobe After Effect, Ibis Paint X
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