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MOTTO 

 
Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. 

(QS. Al-Insyirah: 5) 

 

Great men are not born great, they grow great 

(Vito Corleone) 

 

Good ideas will survive 

(Quentin Tarantino) 

 

If you don't test your limits, they get harder to reach 

(Kino) 
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INTISARI 

 

Terdapat beberapa teknik animasi yang familiar bagi masyarakat, yaitu 

teknik 2D dan 3D, serta teknik gabungan antara keduanya yaitu teknik hybrid. 

Penggunaan teknik hybrid yang semakin ekstensif belakangan ini menjadi salah 

satu bukti perkembangan dalam dunia animasi sebagai solusi yang saling mampu 

menutupi kekurangan teknik 2D maupun 3D. 

Melihat keunggulan teknik hybrid diatas, penulis tertarik untuk 

menggunakan teknik tersebut pada skripsi ini. Teknik 3D diterapkan dalam 

pembuatan background untuk mempersingkat waktu dan menambah kedinamisan 

angle animasi, sedangkan teknik 2D diterapkan untuk animasi karakter. 

Hasil yang diharapkan dari animasi ini yaitu agar dapat menjadi inspirasi 

bagi animator lain untuk menggunakan teknik hybrid. 

 

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

There are several animation techniques that are familiar to the public, 2D 

and 3D techniques, and the combination of the two techniques, hybrid techniques. 

The use of hybrid techniques that extensively increased lately is a proof of 

developments in the animation world as a solution that can cover the 

disadvantages of 2D and 3D animation techniques. 

Looking at the advantages of hybrid techniques above, the author is 

interested in using the technique in this thesis. 3D techniques are used to creating 

backgrounds to shorten time and increase dynamic animation angles, while 2D 

techniques are used to making character animations. 

The expected results of this animation is  that it can be an inspiration for 

other animators to use hybrid techniques. 
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