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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi informasi saat ini sudah semakin maju, ini juga 

berpengaruh terhadap teknik animasi yang juga ikut berkembang, sebelumnya 

animasi dibuat manual dengan menggambar setiap frame agar dapat menjadi 

sebuah gerakan dan memakan waktu yang cukup banyak. Salah satu teknik animasi 

yang tecipta dari perkembangan teknologi adalah Motion Graphic. Motion Graphic 

adalah gabungan dari media visual seperti illustrasi, typografi dan audio visual. 

Pada penelitian ini penulis akan membuat sebuah film animasi pendek 

berjudul “STOP BULLYING”, film animasi ini bertujuan untuk menyampaikan 

pesan stop tindakan bully kepada masyarakat dikarenakan masih banyak orang yang 

masih menganggap remeh kasus pembullyan. Pesan yang terkandung dalam film 

animasi “STOP BULLYING” ini meliputi jenis-jenis pembullyan dan dampak dari 

pembullyan tersebut kepada korban. 

Dari konsep cerita tersebut penulis berencana akan menggunakan teknik 

Motion Graphic, karena teknik Motion Graphic dapat menghasilkan kualitas 

animasi yang baik dan informatif. Sehingga teknik Motion Graphic akan sangat 

membantu dalam penyampaian pesan film animasi pendek “STOP BULLYING” 

yang penulis buat. 

Kata kunci: 2d Animasi, Motion graphic 
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ABSTRACT 
 

The development of information technology is now increasingly advanced, 

this also affects animation techniques which are also developing, in the past 

animation was made manually by drawing each frame so that it could become a 

movement and took quite a long time. One of the animation techniques created 

from technological developments is Motion Graphic. Motion Graphic is a 

combination of visual media such as illustration, typography and audio visual. 

In this study the writer will make a short animated film entitled "STOP 

BULLYING". This animated film aims to convey the message of stopping bullying 

to the public because there are still many people who underestimate bullying 

cases. The message contained in the animated film "STOP BULLYING" includes 

the types of bullying and the impact of bullying on victims. 

From the concept of the story, the writer plans to use the Motion Graphic 

technique, because the Motion Graphic technique can produce quality and 

informative animation. So that the Motion Graphic technique will be very helpful 

in making the short animated film "STOP BULLYING" that the author made. 

 

Keyword: 2d Animation, Motion Graphic


