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INTISARI 

 
Animasi berasal dari kata dalam bahasa inggris yaitu animate yang artinya 

menghidupkan, memberi jiwa dan mengerakan benda mati. Animasi merupakan 

proses membuat objek yang asalnya suatu benda mati, kemudian secara berurutan 

disusun dalam posisi yang berbeda seolah menjadi hidup. Ditemukannya prinsip 

dasar animasi adalah dari karakter mata manusia yaitu : persistance of vision (pola 

penglihatan yang teratur). Paul Roget, Joseph Plateau dan Pierre Desvigenes, 

melalui peralatan optik yang mereka ciptakan, berhasil membuktikan bahwa mata 

manusia cenderung menangkap urutan gambar-gambar pada tenggang waktu 

tertentu sebagai sebuah pola. 

Animasi secara umum bisa didefinisikan sebagai Suatu sequence gambar 

yang ditampilkan pada tenggang waktu (timeline) tertentu sehingga tercipta sebuah 

ilusi gambar bergerak. Pengertian animasi pada dasarnya adalah menggerakkan 

objek agar tampak lebih dinamis. 

Hybrid Animation (Animasi Kombinasi), Animasi kombinasi adalah 

gabungan dari teknik animasi yang berbeda. Animasi kombinasi dibedakan menjadi 

3 yaitu , Kombinasi animasi 2D & 3D, 2D and Live Shot, dan 3D and Live Shot. 

Dan disini kami membuat “Hybrid Animation of Rocket Chicken Pleret” ini 

menggunakan teknik Hybrid Animasi yang 2D and Live Shot. 

 

 

Kata Kunci: Hybrid Animation, animasi, Live Shot 
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ABSTRACT 

 

Animation comes from the English word animate which means to live, give the 

soul and make inanimate objects. Animation is the process of creating objects 

whose origin is an inanimate object, then sequentially arranged in different 

positions as if they were alive. The discovery of the basic principle of animation 

is from the character of the human eye, namely: persistance of vision (regular 

vision patterns). Paul Roget, Joseph Plateau and Pierre Desvigenes, through the 

optical equipment they created, succeeded in proving that the human eye tends to 

capture the sequence of images at certain intervals as a pattern. 

 Animation in general can be defined as a sequence of images displayed in 

a certain timeline so as to create an illusion of moving images. Understanding 

animation is basically moving objects to make them look more dynamic. 

 Hybrid Animation, Combination animation is a combination of different 

animation techniques. Combination animation can be divided into 3, namely, a 

combination of 2D & 3D animation, 2D and Live Shot, and 3D and Live Shot. 

And here we make "Hybrid Animation of Rocket Chicken Pleret" using 2D and 

Live Shot Hybrid Animation techniques. 
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