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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) menciptakan animasi pendek 

“Human and Earth” dengan teknik hybrid, (2) menjelaskan bagaimana proses 
pembuatan animasi dengan teknik hybrid dan hal-hal yang perlu diperhatikan 

saat proses pembuatannya, (3) menyampaikan pentingnya mempunyai rasa 
bersyukur dan berserah kepada Tuhan Yang Maha Esa. Untuk mengumpulkan 
data, instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, 

kepustakaan dan literature. Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan 
animasi dalam penelitian ini adalah Adone Premiere Pro, Adobe After Effect, 

Adobe Photoshop, dan Adobe Illustrator.  

Teknik hybrid animation merupakan gabungan teknik tradisional 
dengan teknik digital dimana serangkaian frame diurutkan sehingga menjadi 
animasi yang alami. Selanjutnya, kuisioner disebarkan kepada 33 responden 

yang terdiri dari 31 praktisi animasi 2D dan 2 orang ahli animasi. Data 
dianalisis dengan menggunakan skala Likert.  

Penelitian ini menghasilkan animasi 2D yang berdurasi 2 menit 4 

detik. Hasil dari kuisioner menunjukan bahwa 2 responden mengkategorikan 
animasi 2D “Human and Earth” dengan kategori “baik” (74,5%), sedangkan 
31 responden mengkategorikan animasi 2D “Human and Earth” dengan 

kategori “sangat baik” (87,4%). Sehingga dapat disimpulkan presentase nilai 
rata-rata keseluruhan dari 33 responden adalah 81,2% dengan kategori sangat 

baik.  

 

Kata kunci: pembuatan animasi, 2D animasi, teknik hybrid animation  
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ABSTRACT 

This study aims to (1) create a short animation "Human and Earth" 
with a hybrid technique, (2) explain how the process of making animation with 

a hybrid technique and the things that need to be considered during the 
manufacturing process, (3) convey the importance of having a sense of 

gratitude and surrender to God Almighty. To collect data, the instruments used 
in this study were observation, literature and literature. The applications used 
in making animation in this research are Adone Premiere Pro, Adobe After 

Effects, Adobe Photoshop, and Adobe Illustrator. 

Hybrid animation technique is a combination of traditional techniques 
with digital techniques where a series of frames are sequenced so that they 

become natural animations. Furthermore, questionnaires were distributed to 
33 respondents consisting of 31 practitioners of 2D animation and 2 animation 

experts. Data were analyzed using a Likert scale. 

This research produces a 2D animation with a duration of 2 minutes 
4 seconds. The results of the questionnaire show that 2 respondents categorize 
the 2D animation "Human and Earth" with the "good" category (74.5%), while 

31 respondents categorize the 2D animation "Human and Earth" with the "very 
good" category (87.4%) . So it can be concluded that the overall average score 

percentage of 33 respondents is 81.2% with a very good category. 

 

Keywords: animation making, 2D animation, hybrid animation technique
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