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INTISARI 

 

Film animasi Pendek “Hari yang Sama” merupakan sebuah cerita pendek 

bergenre slice of life yang menggambarkan kehidupan pemuda yang bernama 

Memo, seorang karyawan kantoran berusia 27 tahun yang menjalani rutinitas harian 

dengan disiplin yang tinggi, namun tanpa arah yang jelas. Tanpa konflik yang besar, 

film ini mengajak penonton menyelami kehidupan Memo yang teratur dari bangun 

pagi, bekerja, pulang, dan tidur . Semuanya berjalan seperti mekanisme jam. 

Proses yang digunakan untuk pembuatan animasi ini menggunakan teknik 

motion graphic. Dengan gaya visual yang minimalis, warna-warna pudar dan layer 

yang statis memperkuat narasi sunyi Memo. Film ini mengangkat tema eksistensial 

tentang kehilangan makna dalam kehidupan. Alih-alih membangun ketegangan 

konvensional, “Hari yang Sama” mengandalkan momen keheningan, kebiasaan 

kecil dan ruang kosong sebagai medium untuk mengungkapkan kekosongan 

emosional. 

Film ini mengadopsi  12 prinsip animasi. Dengan pendekatan 12 prinsip 

animasi dengan baik dan benar akan sangat membantu menghasilkan gerakan 

animasi yang nyata dan halus untuk menciptakan nuansa yang realistis, emosional, 

dan menyentuh. Hasil akhir yang di dapat dari penelitian ini adalah penerapan 12 

prinsip animasi saat pembuatan animasi. Bila menerapkan 12 prinsip animasi 

dengan baik dan benar akan sangat membantu menghasilkan gerakan animasi yang 

nyata dan menarik. 

Kata Kunci: Animasi, Slice of Life, Motion Graphic, 12 Prinsip Animasi. 
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ABSTRACT 

 

The short animated film Hari yang Sama (The Same Day) is a slice-of-life 

narrative that illustrates the daily routine of Memo, a 27-year-old office worker who 

lives a disciplined yet directionless life. Without major conflicts, the film invites 

the audience to experience Memo’s repetitive cycle waking up, working, returning 

home, and sleeping—all of which unfold like clockwork. 

The animation production utilizes a motion graphic technique. A minimalist 

visual style, muted color palette, and static layering are employed to emphasize the 

silent and introspective tone of Memo’s life. The film explores existential themes, 

particularly the sense of meaninglessness in routine. Rather than employing 

conventional dramatic tension, Hari yang Sama relies on silence, subtle gestures, 

and spatial emptiness to convey emotional voids and monotony. 

This study applies the 12 principles of animation throughout the production 

process. Proper implementation of these principles significantly enhances the 

fluidity and realism of movement, contributing to the emotional depth and 

authenticity of the animated work. The final outcome demonstrates that applying 

the 12 principles effectively results in believable, engaging, and emotionally 

resonant animation. 

Keywords: Animation, Slice of Life, Motion Graphic, Short Films, 12 

Principles of Animation.


