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ABSTRAK

PEMBUATAN FILM ANIMASI 2D DENGAN GAYA KOMIK BERJUDUL
"RARANG DAN LEUNGLI"

Elisa Rahardiyani K*
(Karsam, MA. Ph.D. Pembimbing I, Thomas Hanandry D, M.T. Pembimbing.11)
Program Studi DIV Komputer Multimedia, STIKOM

Kata kunci: Animasi, Cerita Rakyat, Komik.

Animasi atau lebih akrab. disebut film animasi, adalah film yang
merupakan hasil dari pengolahan gambar tangan sehingga menjadi gambar
yang bergerak. Film animasi mengalami perkembangan yang pesat.
Namun di Indonesia sendiri film animasi belum dihargai karena kurangnya
faktor-faktor tertentu contohnya ecerita dan gambar. Hal tersebut yang
mendorong pembuatan. TA Ini agar tercipta animasi yang berbeda dari
animasi yang ada di Indonesia:

Film animasi dalam TA ini dibuat berdasarkan cerita rakyat
Leungli. Cerita ini dipilih dikarenakan banyak yang belum mengetahui
cerita rakyatini. Khususnya anak SD hingga SMP, dimana mereka
merupakan generasi bangsa yang masih berkembang dan memiliki rasa
ingin tahu yang besar, namun mereka masih membutuhkan bimbingan
orangtua. Cerita Rakyat Leungli mengandung pesan moral yang dapat
dipetik terutama oleh anak-anak. Salah satu pesan yang dapat diambil
adalah kita harus bisa bersikap baik pada siapa pun, bahkan kepada
mahluk hidup yang lain, dan dalam cerita ini diwakilkan oleh Ikan mas
yang bernama Leungli.

Film animasi 2D ini dibuat dengan menggunakan gaya komik.
Komik adalah gambar-gambar dan lambang-lambang lain yang berdekatan
dalam urutan tertentu yang tujuannya menyampaikan informasi. Sehingga
nantinya hasil animasi TA ini berupa gambar dari satu panel komik dibuat
bergerak, begitu pula dengan bubble percakapannya.

Harapan dibuatnya animasi berjudul "Rarang dan Leungli" agar
menciptakan jenis animasi yang berbeda dan dapat memeriahkan dunia
animasi di Indonesia dan juga anak-anak yang menonton dapat memetik
teladan dari tokoh si bungsu yang rajin serta baik hati.
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