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INTISARI 

 
 

Serigala cantik si penolong adalah Film animasi yang bercerita tentang 

seorang anak laki-laki yang tidak sengaja melepaskan balon yang sedang 

dipegangnya, kemudian datang seorang perempuan yang berubah wujud 

menjadi serigala untuk membantu mengambil balon yang sudah terbang. 

Penelitian ini akan dibuat sebuah film animasi 2D dengan menggunakan teknik 

motion graphic. Teknik motion graphic ini akan digunakan dalam pembuatan 

animasi untuk menganalisa dan mengaplikasikan teknik pembuatannya pada 

setiap perubahan maupun gerakan-gerakan tertentu seperti gerakaan berubah 

wujud dan beberapa Gerakan kompleks lainnya yang tidak bisa dilihat secara 

nyata. 

Teknik motion graphic sebagai teknik utama dalam pembuatan animasi 

ini, merupakan teknik yang sangat mengandalkan imajinasi untuk berkreasi 

sekreatif mungkin. Teknik motion graphic digunakan sebagai salah satu cara 

memvisualisasikan animasi yang akan dibuat agar berjalan dengan baik dalam 

proses pembuatan animasi tersebut. 

Penulis mengikuti tahapan metode yang harus dilalui, pertama tahapan 

Pra Produksi yang meliputi konsep cerita, pembuatan karakter, perancangan 

naskah dan storyboard. Kemudian tahapan kedua yaitu Produksi yang meliputi 

pembuatan background, animation dan dubbing. Terakhir tahapan Pasca 

Produksi yang meliputi composting, editing, rendering, dan publishing. Hasil 

penelitian ini menghasilkan sebuah film animasi 2D Motion Graphic dengan 

judul “Serigala Cantik Si Penolong” yang dimana animasi ini akan menunjukan 

berbagai macam gerakan salah satu contohnya seperti gerakan berubah wujud. 

 
 

Kata kunci: Animasi 2D, Motion Graphic, Film Kartun, Seigala Cantik Si 

Penolong 
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ABSTRACT 

 
 

The beautiful wolf the helper is an animated film that tells the story of a boy who 

accidentally lets go of the balloon he was holding, then a women comes who 

changes into a wolf to helf him retrieve the balloon that has already flown. This 

motion graphic technique will be used in making animations to analyxe and apply 

the making technique to every change or certain movements such as shape 

changing movements and several other complex movements that cannot be seen in 

real life. 

The motion graphic technique, as the main technique in making animation, 

is a technique that relies heavily on imagination to be as creative as possible. The 

motion graphic technique is used as a way to visualize the animation that will be 

created so that it runs well in the process of creating the animation. 

The author follows the stages of the method that must be passed, the first is 

the Pre Production stage which includes story concept, character creation, script 

design and storyboard. Then the second stage is Production which includes 

making background, animation, and dubbing. Lastly, the Post-Production 

stage which includes composting, editing, rendering and publishing. The result of 

this research produced a 2D Motion Graphic animated film with the title 

“Beautiful Wolf the Helper” where this animation will show various kinds of 

movements, one example of which is the movement of changing shape. 

 

 
Keyword: 2D Animation, Motion Graphics, Cartoon films, The Helper’s Beautiful 

Wolf 

 

 

 

  

 

 

 

 

 


