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INTISARI

Animasi 2D ialah gambar berurutan yang ditata sedemikian rupa menjadi
terlihat hidup. Animasi 2D memiliki elemen X-axis dan Y-axis, tipe animasi ini
hanya terlihat dari bagian depan saja karena tidak memiliki kedalaman atau Z-
axis. Telah banyak animasi yang dibuat dan ditayangkan di media televisi.
Animasi memiliki tujuan untuk menyampaikan pesan kepada masyarakat. Penulis
tertarik untuk membuat film yang bertemakan kondisi kesehatan mental saat
sedang sendirian dan kesepian yang berjudul “Anxiety”. Short movie "Anxiety"
Bertujuan untuk menyampaikan kesadaran masyarakat akan kesehatan mental.
Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan animasi 2D "Anxiety" adalah
Toonboom Harmony. Program ini memberikan fasilitas dan alat yang lengkap dan
efektif untuk menghasilkan animasi yang menarik. Tujuan dari pembuatan proyek
akhir ini adalah untuk merancang dan membuat film animasi yang kreatif dan
inovatif, Selain itu mampu menghasilkan film animasi yang bermakna dengan
bantuan komputer sesuai dengan sinematografi, mulai dari ide kreatif, proses
produksi sampai dengan tahap finishing. Dengan harapan animasi ini dapat

memberikan pesan yang baik dan membuka pola pikir masyarakat.

Kata kunci: Anxiety, Animasi 2 Dimensi, Frame by Frame, Toonboom

Harmony.
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ABSTRACT

2D Animation is an image sequence with specific order so the drawing
looks alive. 2D animation have X-axis and Y-axis element, this type of animation
didn't have Z-axis so only can be look only from the front. there is many
animation that has been created and released on television media. Animation has
a purpose to tell a massage for anyone. Writer have interest on the making of
short movie "Anxiety" that had theme about mental health condition when
somebody alone and lonely. Short Movie "Anxiety" have a purpose to educate
society about mental health. Software that has been used in the making of short
movie "“Anxiety" is Toonboom Harmony. This Software give facilities and tools
with high efficiency on the making of 2D animation. The Purpose of this final
project is make animation that creative and innovative, beside that have a
meaningful animation with the help of computer base on cinematography,
creativity, production phase, and final step. hopefully this animation can give

good impact on the society mindset.

Keyword: Anxiety, 2 Dimensional Animation, Frame by Frame, Toonboom.
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