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INTISARI

Animasi  hybrid adalah pembuatan animasi yang
menggunakan perpaduan beberapa teknik dan jenis animasi. Salah
satunya adalah perpaduan antara animasi 2D dan 3D, pada
animasi 2D menggunakan teknik frame by frame, yaitu teknik
menggambar satu persatu pada setiap frame sehingga terciptanya
sebuah animasi 2D yang bergerak secara halus dan sinkron, dan
pada animasi 3D_menggunakan teknik modelling. Pergabungan
film animasi ini dilakukan pada aplikasi Blender. Pada proses
pembuatan film animasi hybrid ini dibagi menjadi tiga tahap, yaitu
Pra-Produksi, Produksi, dan Paska Produksi dalam setiap tahap itu
ada beberapa proses yang harus dilalui.

Pada pembuatan animasi ini menceritakan tentang bagaimana
virus COVID-19 ini menyebar ke seluruh dunia, untuk itu penulis
mensajikannya dalam bentuk animasi agar pesan yang
disampaikan dapat terpenuhi ke masyarakat. Animasi hybrid ini
dikerjakan pada Blender dan untuk tahap akhir editing dilakukan
pada Adobe Premiere. Untuk menciptakan animasi hybrid yang
baik memerlukan tahapan yang detail pada pembuatannya agar
tidak terjadinya salah penempatan timing pada saat animasi
digerakkan.

Tujuan film ini adalah untuk menjadikan film animasi ini
sebagai media hiburan dan pengetahuan bagi masyarakat luas.
Dan hasil pada film animasi hybrid ini adalah untuk mengetahui
tahapan-tahapan dalam merancang dan membuat animasi hybrid
yang baik. Animasi hybrid dikatakan baik jika penempatan latar
dan tokoh ditempatkan dan digerakkan secara baik dan sinkron.

Kata Kunci : Animasi, Hybrid, 2D, 3D, COVID-19

X



ABSTRACT

Hybrid animation is an animation that uses a combination of
several techniques and types of animation. One of them is a
combination of 2D and 3D animation, in 2D animation using the
frame by frame technique, which is a technique of drawing one by
one on each frame so as to create a 2D animation that moves
smoothly and synchronously, and in 3D animation using modeling
techniques. Merging animated films is done in the Blender
application. In the process of making this hybrid animated film is
divided into three stages, namely Pre-Production, Production,
and Post-Production in each stage there are several processes
that must be passed.

In making this animation, it tells about how the COVID-19
virus spread throughout the world, for this reason the author
presents it in animated form so that the message conveyed can be
fulfilled to the public. This hybrid animation was done in Blender
and for the final stage of editing it was done in Adobe Premiere.
To create a good hybrid animation requires detailed steps in its
manufacture so that misplaced timing does not occur when the
animation is moved.

The purpose of this film is to make this animated film a
medium of entertainment and knowledge for the wider community.
And the results of this hybrid animation film are to find out the
stages in designing and making good hybrid animation. Hybrid
animation is said to be good if the placement of the background
and characters are placed and moved properly and in sync.

Key : Animation, Hybrid, 2D, 3D, COVID-19
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