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INTISARI

Animasi 2D frame by frame merupakan metode pembuatan gambar secara runtut
dalam ruang dua dimensi yang dapat menghasilkan efek bergerak. Medium animasi
2D merupakan sarana penyampaian cerita yang efektif dan memberikan banyak
kebebasan berekspresi bagi para seniman. Film animasi pendek berjudul "The Day
Dreamer" yang dibahas dalam penelitian ini1 bertemakan kesehatan mental dan
menceritakan seorang anak yang sering melamun untuk mengatasi tekanan mental
dari situasi buruk yang sering dialaminya hingga dia kesulitan membangun
hubungan dengan orang di sekitarnya. Film ini memanfaatkan teknik animasi 2D
frame by frame agar dapat menggambarkan segala skenario imajinatif yang dialami
oleh tokoh utama serta dunia imajinasi milik tokoh utama itu sendiri. Penelitian ini
akan membahas proses pra produksi, proses produksi, dan proses pasca-produksi
dalam pembuatan film animasi 2D ini, khususnya pada adegan di dunia imajinasi,
dengan menggunakan acuan 12 prinsip animasi. Film animasi ini dibuat dengan
software Toon Boom Harmony 22. Pengumpulan data dilakukan dengan metode
kualitatif melalui observasi serta studi literatur. Proyek ini bertujuan untuk
membuat sebuah film animasi 2D dengan harapan dapat menambah kesadaran

masyarakat terhadap masalah kesehatan mental.

Kata kunci: Film Animasi 2D, frame by frame, dunia imajinasi, The Day

Dreamer
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ABSTRACT

2D frame by frame animation is a method of creating a sequence of drawings within
two-dimensional space in order to create an illusion of movement. The medium of
2D animation is an effective storytelling medium and allows much creative freedom
for artists. The animated short film "The Day Dreamer", which will be discussed in
this paper, has themes of mental health and tells a story about a child who often
daydreams to cope with the distressing situations she experiences in real life to the
point she struggles to build relationships with other people. This film utilizes 2D
frame by frame animation technique to illustrate various imaginary sequences the
main character experiences in the film as well as the imaginary world itself. This
paper will discuss pre-production, production, and post-production phases of this
2D animated film's development, specifically for the imaginary world scenes,
utilizing the 12 animation principles. This short film was produced using Toon
Boom Harmony 22. Research data is acquired through qualitative methods such as
observation and literature studies. This project is intended to create a 2D animated

film with hopes of increasing the public's awareness towards mental health issues.

Keyword: 2D Animated Film, frame by frame, imaginary world, The Day

Dreamer
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