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INTISARI 
 

       Pada Perancangan Proyek Skripsi ini berkonsep pada teknik animasi 2 
dimensi yakni Hybrid dan Vektor. Hybrid yang menggunakan teknik menggambar 
secara manual pada media kertas dan kemudian diolah secara terkomputerisasi ( 
Semi Komputer). Dipadukan dengan Teknik Vektor, yang seluruh pengerjaannya 
berdasarkan komputer. Kedua teknik ini bekerja berdasarkan latar belakang grafik 
yang berbeda yakni: Hybrid dengan grafis Bitmap dan Vektor dengan grafis 
Vector. Keduanya bekerja berdasarkan kapasitasnya masing-masing mulai dari 
proses pembuatan background, perancangan animasi hingga pembuatan properti 
pendukung. Namun dengan perbedaan tersebut, keduanya terbukti dapat 
dipadukan membentuk sebuah animasi 2 dimensi yang berjudul “ The Smoking 
Hero” . Sekian, atas perhatiannya, Terima kasih. 

 
Kata Kunci : Hybrid, Vektor, Grafis Bitmap, Grafis Vector.  
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ABSTRACT 
 

      This Project has a concept that using 2D Animation technique like; Hybrid & 
Vector Technique. Hybrid with concepts drawing by hand and then using 
computer (Semi computerized), has merged by Vector (Full Computerized). 
Although these techniques, working with different principal. Hybrid is working 
with Bitmap based & then Vector technique by Vector based. All of them have 
worked with its capability, ex.: for making all of background, Arranging 
Animation model, even making object properties. Even though have many 
differences, these techniques have been proved with 2D Animation Product, with 
the title “The smoking hero.” Thanks for your attention. 
        
Keywords: Hybrid, Vector technique, Bitmap, Vector.  
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