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ABSTRAK 

 

Prokrastinasi adalah sebuah fenomena psikologi yang semarak terjadi pada 

era modern ini. Pengertian Prokrastinasi secara umum adalah segala daya upaya 

untuk menunda melakukan sebuah pekerjaan secara sengaja. Fenomensa psikologi 

ini semakin banyak dilakukan oleh manusia pada usia produktif yang dapat 

memberikan dampak penurunan tingkat produktivitas kerja dan tingkat kesahatan 

pada masing-masing individu. Penciptaan Film Animasi 2D “Rashly” ini bertujuan 

untuk menyampaikan sebuah pesan moral agar tidak menunda melakukan suatu 

pekerjaan secara sengaja dengan penyajian cerita dan visual yang sesuai dengan 

tema yang akan disampaikan. Film animasi 2D “Rashly” menceritakan tentang 

kisah seorang mahasiswi yang memiliki masalah prokrastinasi, manajemen waktu, 

dan self control yang dirangkum dalam film ber-genre slice of life. Film animasi 

akan direalisasikan dalam bentuk digital animasi 2D. Animasi 2D merupakan 

teknik yang digunakan dalam proses penciptaan animasi “Rashly” dengan melalui 

3 tahapan yaitu praproduksi (penulisan cerita, riset, design character, dan 

storyboard), produksi (background, dubbing, sound effect, key animation, 

inbetween, clean-up dan coloring, compositing, serta scoring), dan pascaproduksi 

(editing, render, dan mastering). 

Setelah melalui tahap produksi yang cukup panjang, film animasi 2D 

“Rashly” dapat terealisasikan menjadi film animasi berdurasi 3 menit 20 detik. 

Jumlah shot mencapai 72 shot dengan format stardar HDTV 1280x720 px 25 fps 

(frame per second). Pada animasi ini menerapkan 12 Prinsip Dasar Animasi 

yangdiperkenalkan oleh Ollie Jhonson dan Frank Tomas dalam buku The Illusion 

of Life : Disney Animation (1995, 47-69).   

 

Kata kunci: Prokrastinasi, Slice of life, Self Control  
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ABSTRACT 

 

Procrastination is a psychological phenomenon that occurs in this modern 

era. Understanding Procrastination in general is all the effort to delay doing a job 

intentionally. This psychological phenomenon is increasingly being carried out by 

humans in productive age who can have an impact on decreasing the level of work 

productivity and the level of health in each individual. The Creation of 2D 

Animation Film "Rashly" aims to convey a moral message so as not to delay doing 

a work intentionally with the presentation of stories and visuals in accordance with 

the theme to be delivered. 2D animated film "Rashly" tells the story of a student 

who has problems with procrastination, time management, and self control 

summarized in slice of life genre films. Animated films will be realized in 2D digital 

animation. 2D animation is a technique used in the process of creating "Rashly" 

animation through three stages, namely preproduction (story writing, research, 

character design, and storyboarding), production (background, dubbing, sound 

effects, key animation, inbetween, clean-up and coloring, compositing, and 

scoring), and postproduction (editing, rendering, and mastering). 

After going through a long production stage, the 2D animated film "Rashly" 

can be realized into an animated film with a duration of 3 minutes 20 seconds. The 

number of shots reaches 72 shots with the standard HDTV format 1280x720 px 25 

fps (frames per second). In this animation apply the 12 Basic Principles of 

Animation introduced by Ollie Jhonson and Frank Tomas in the book The Illusion 

of Life: Disney Animation (1995, 47-69). 

 

Keywords: Procrastination, Slice of life, Self Control  
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