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INTISARI 

 

Animasi merupakan sebuah media penyampain cerita maupun pesan yang 

juga bisa menjadi sebuah hiburan yang di tampilkan secara visual berupa 2D 

animasi ataupun 3D animasi. Namun pada animasi singkat yang berjudul 

“Grafting” ini merupakan gabungan dari penggunaan animasi 2D dengan objek 3D, 

sehingga hal ini merupakan sebuah hybrid yang dikarenakan berfokus pada kedua 

hal tersebut.  

Objek 3D yang dapat dibentuk melalui proses modeling dan texturing 

dengan menggunakan sebuah software bernama Blender. Pada hal ini, penulis ingin 

lebih memfokuskan untuk membahas objek 3D yang harus dibentuk menggunakan 

dua proses tersebut dan akan menjadi macam – macam environment pada film 

animasi singkat “Grafting”. Dengan sebuah objek yang memiliki volume dan 

texture maka akan terlihat perbedaan antara objek 3D dengan animasi 2D, sehingga 

meski memiliki dua gaya animasi yang berbeda, namun tetap bisa menjadi sebuah 

animasi.  

Dari penggabungan dua gaya animasi tersebut diharapkan dapat meberikan 

jangkaun yang lebih luas untuk mengeksplorasi lagi tentang animasi dan juga bisa 

menjadi sebuah referensi bagi para pembaca. 

 

Kata kunci: Animasi, Hybrid, Environment, 3D, 2D 
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ABSTRACT 

 

Animation is a medium to convey stories and messages that can also be an 

entertainment that show as visual in the form of 2D animation or 3D animation. 

But in this short animation that called “Grafting” is a combination of 2D animation 

and 3D object, that means as a hybrid because focusing on that two things. 

3D object made from modeling and texturing process that using a software 

called Blender. In this case, the author more focusing on 3D object that made by 

those two processes and it will be many environments on “Grafting” short 

animation. With an object that has volume and texture then that will see the 

difference between 3D objects and 2D animation, so even though its have two 

different animation styles, its can still be an animation 

By combining of these two animations style, it is hoped that it will provide 

wider reach to explore more about animation and also it can be a reference for the 

readers. 

. 
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