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INTISARI

Motion komik adalah komik/novel grafis yg dijadikan animasi gambar melalui
komputer, sehingga tidak perlu membacanya karena sudah dijadikan video. Proses
berbicaranya tidak menggunakan balon kata tapi menggunkan voice actor (
pengisi suara) sebagai tokoh yg dimainkannya. Motion Comic merupakan komik
zaman modern dengan mengeluarkan improvement baru, yaitu, sesuatu yg tidak
perlu dibaca. Sedangkan, Prinsip Exaggeration adalah gerakan pengembangan
dari gerakan normal dan bersifat di lebih=lebihkan atau upaya untuk mendukung
suatu animasi dalam bentuk rekayasa gambar, musik atau latar belakang yang
bersifat hiperbolis.

Cerita rakyat umumnya disampaikan secara gamblang sesuai dengan cerita aslinya
sehingga terkesan monoton membuat pembaca atau penonton menjadi bosan
terutama cerita rakyat pulau kemaro yang berasal dari sumatera selatan.

Oleh karena itu penulis membuat motion comic 2D dengan prinsip Exaggeration
untuk memberikan warna baru dalam media penyampaian Cerita Rakyat Pulau
Kemaro sehingga dapat menghibur Penonton dan menjadikan cerita rakyat pulau
kemaro lebih di kenal oleh masyarakat.

Kata Kunci : Pembuatan Animasi, Motion Komik, Cerita Rakyat, Exaggeration.
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ABSTRACT

Motion comic is a comic / graphic novel that made animated images via
computer, so it does not need to read it because it was used as a video. Process of
speech does not use word balloons but use the voice actor (voice) as a character
who plays. Motion Comic is a comic modern times by issuing new improvement,
that is, something that does not need to be read. Meanwhile, exaggeration
principle is the movement and the development of normal movement is over-
exaggerated or effort to support an animation in the form of engineering
drawings, music or background that is hyperbolic.

Folklore generally delivered clearly in accordance with the original story so
monotonous make the reader or viewer becomes hored especially Kemaro island
folklore originating from southern Sumatra.

Therefore, the authors made a motion with 2D comic exaggeration principle to
give a new color in the media delivery Folklore Kemaro Island so it can entertain
and make folklore Spectators Kemaro island better known by the public.

Keyword : Create Animation, Motion Comic, Volklore.Exaggeration
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