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INTISARI

Animasi telah menjadi elemen penting dalam industri hiburan dan kreatif.
Dengan perkembangan teknologi, penggabungan elemen 2D dan 3D dalam satu
frame animasi telah menjadi tren baru yang menarik. Penelitian ini bertujuan untuk
menggambarkan perancangan animasi dengan menggabungkan elemen 2D dan 3D
dalam satu frame menggunakan aplikasi Blender. Berfokus pada penggunaan
aplikasi Blender sebagai alat utama untuk mengintegrasikan elemen 2D dan 3D
dalam animasi. Melalui analisis literatur dan penelitian praktis, menjelaskan teknik-
teknik yang diperlukan untuk mencapai penggabungan yang harmonis antara
elemen 2D dan 3D. Fitur-fitur khusus dalam Blender seperti Grease Pencil, layer,
dan keyframing digunakan untuk menciptakan animasi yang menggabungkan kedua
elemen.

Selama proses perancangan, penulis membagikan panduan langkah demi
langkah dan contoh praktis untuk memudahkan pemahaman dan penerapan konsep
ini. Melalui penelitian ini, animator akan mempelajari cara mengatur proyek
animasi, mengolah karakter, menambahkan efek visual, dan menciptakan
pengalaman visual yang menarik bagi penonton.

Penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam pengembangan industri
animasi dengan memperluas batasan dan memanfaatkan potensi kedua gaya
animasi. Hasil dari penelitian ini memberikan wawasan dan panduan praktis bagi
animator yang ingin menciptakan karya animasi yang lebih komplek dan menarik
dengan menggabungkan elemen 2D dan 3D dalam satu frame.

Kata Kunci : Animasi, 2D, 3D, Blender
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ABSTRACT

Animation has become a crucial element in the entertainment and creative
industries. With technological advancements, the integration of 2D and 3D
elements within a single animation frame has emerged as an exciting new trend.
This research aims to depict the design of animation by combining 2D and 3D
elements within one frame using the Blender application. The focus lies on utilizing
Blender as the primary tool for integrating these elements seamlessly in animation.

Through literature analysis and practical research, this study elucidates the
techniques necessary to achieve a harmonious fusion of 2D and 3D elements.
Specific features within Blender, such as Grease Pencil, layers, and keyframing,
are employed to create animations that incorporate both elements effectively.
Throughout the design process, the author provides a step-by-step guide and
practical examples to facilitate understanding and implementation of these
concepts. Animators will learn how to organize animation projects, manipulate
characters, add visual effects, and create visually captivating experiences for the
audience.

This research makes a significant contribution to the development of the
animation industry by pushing the boundaries and harnessing the potential of both
animation styles. The outcomes of this study offer valuable insights and practical
guidance for animators seeking to produce more complex and engaging animated
works by combining 2D and 3D elements within a single frame.

Keywords: Animation, 2D, 3D, Blender



