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INTISARI

Seiring majunya perkembangan teknologi, dunia animasi juga ikut
berkembang. Animasi yang tadinya hanya gambaran tangan yang digerakkan,
sekarang dapat dilakukan dengan komputer. Jenis animasi pun menjadi beragam,
seperti: 2d,3d, stop motion dan lainnya. Teknik pembuatannya juga beragam, salah
satunya adalah tehnik animasi hybrid. Treasure planet (2000) dan Paperman (2012)
adalah contoh film animasi produksi Disney yang menggunakan Teknik hybrid

dalam pembuatannya.

Teknik hybrid yang dimaksud adalah Teknik yang menggabungkan animasi
dua dimensi dan animasi tiga dimensi. Teknik ini memanfaatkan keunggulan
animasi 3d kedalam animasi 2d seperti pergerakan kamera yang lebih halus. Salah
satu cara menggabungkan animasi3d dan 2d adalah dengan memasukan animasi 3d
sebagai Image sequences ke dalam software pengolah 2d, kemudian animasi 2d
ditambahkan di atas layer 3d. Teknik ini dapat di implementasikan kedalam animasi
ber-genre action, animasi yang memiliki bagian yang rumit untuk di animasikan
dengan gambaran tangan seperti robot dan mesin atau animasi yang banyak

memerlukan pergerakan kamera dan perpindahan sudut pandang.

Kata kunci: Animation, 2D, 3D, Hybrid Animation, Camera Movement.
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ABSTRACT

As the technology advances, the animation world is also growing.
Animations that were only hand-drawn images, can now be done on a computer.
Animation types became diverse, such as: 2d, 3d, stop motion and more.
Manufacturing techniques are also diverse, one of which is hybrid animation
techniques. Treasure planet (2000) and Paperman (2012) are examples of Disney

animated films that use hybrid techniques in their making.

Hybrid technique in question is a technique that combines two-dimensional
animation and three-dimensional animation. This technique takes advantage of 3d
animation into 2d animation like the movement of a smoother camera. One way to
combine animation 3d and 2d is to include 3d animation as image sequences into
2d processing software, then 2d animation added above layer 3d. This technique
can be implemented into action genre animation, animation that has a complicated
part to be animated with hand drawings such as robots and machines or animations

that require a lot of camera movement and viewing angle.

Keywords -Animation, 2D, 3D, Hybrid Animation, Camera Movement.
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