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INTISARI

Kemajuan teknologi telah membuat animasi 3D yang dihasilkan komputer
lebih  menonjol dari sebelumnya, mengubah dinamika industri animasi
sepenuhnya di abad ke-21. Dengan perubahan besar ini, ada pertanyaan muncul:
di mana kedudukan animasi.-yang digambar dengan tangan? Sedangkan metode
3D lebih efisien dan dapat memungkinkan animasi yang kompleks sebagai
hasilnya. Tetapi kurang dalam mengekspresikan tingkat kesenian yang mampu
dihasilkan menggunkan animasi yang digambar dengan tangan.

Ada sebuah cara untuk menggabungkan animasi 2D dan 3D. yang
disebut animasi hybrid. Dalam animasi hybrid untuk memudahkan proses
pengambilan gambar atau angle kamera digunakan objek 3D sebagai background.

Hal ini dapatmembantu proses produksi sehingga tidak harus menggambar
background 2D berulang - ulang. Karakter 2D dipilih, karena karakter 2D
memiliki kebebasan artistik lebih dari 3D. Saat ini animasi hybrid sering dibuat
dengan memberikan tampilan 2D untuk menambahkan detail pada animasi 3D

atau dengan menggabungkan keduanya bersamaan.

Kata Kunci : Animasi Hybrid, Animasi 2D, Animasi 3D.
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ABSTRACT

Advances in technology have made computer-generated 3D animation
stand out more than ever, completely changing the dynamics of the animation
industry in the 21st century. With these major changes, a question arises: where
does hand-drawn animation stand? Whereas the 3D method is more efficient and
can allow complex animation as a result. But it lacks in expressing the level of
artistry that can be produced using hand-drawn animation.

There is a way to combine 2D and 3D animation called hybrid animation.
In hybrid animation to facilitate the process of taking pictures or camera angles,
3D objects are used as the background.

This can help the production process so you don't have to draw 2D
backgrounds over and over again. 2D characters were chosen, because 2D
characters have more artistic freedom than 3D. Nowadays hybrid animation is
often created by providing a 2D view to add detail to the 3D animation or by

combining the two together.

Keywords : Hybrid animation, 2D animation, 3D animation.
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