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INTISARI

Cerita Rakyat adalah cerita yang melekat erat pada suatu daerah tertentu.
Cerita rakyat pada jaman dahulu di ceritakan secara turun temurun dari orang tua
kepada anaknya. Dalam cerita rakyat banyak nilai-nilai moral yang dapat kita
ambil, oleh karena itu agar cerita rakyat Malin Kundang tidak tergerus oleh jaman
modern seperti sekarang ini, diperlukan cara lain dalam pelestariannya. Salah
satunya adalah mengangkat cerita rakyat ke dalam film animasi. Animasi
merupakan serangkaian gambar yang bergerak menyerupai gambar hidup.
Animasi 2D merupakan salah satu jenisdari beberapa film animasi. Teknik yang
digunakan dalam pembuatan film animasipun juga beragam, salah satunya
menggunakan teknik digital animation, yaitu penggabungan teknik animasi cell
(gambar tangan) yang dibantu dengan teknologi komputer. Gambar yang sudah
dibuat dengan tangan kemudian dipindai, diwarnai, diberi animasi, dan diberi efek
di komputer, sehingga animasi yang didapatkan lebih hidup tetapi tetap tidak
meninggalkan identitasnya sebagai animasi 2 dimensi. Namun, pambuatan animasi
menggunakan teknik digital animation diperlukan penekanan khusus pada saat
melakukan kompisisi di Adobe After Effects CS6 yang berfungsi sebagai perangkat
lunak yang bisa melakukan animasi dan komposisi.

Kata Kunci : Ceria rakyat, animasi, digial animation, animasi cell, Adobe After
Effects CS6
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ABSTRACT

Folklore is the story that is inherent in a particular area. Folklore in
antiquity in tell hereditary from parents to their children. In the folklore of many
moral values we can take, therefore in order for folklore Malin Kundang is not
eroded by the modern era as it is today, needed another way of preservation. One
of them was raised in folklore into film animation. Animation is a series of moving
pictures resembles the live images. 2D animation is one type of several animated
films. The techniques used in the filming of animasipun also varied, one of them
using the technique of digital animation, namely. the incorporation of cell
animation techniques (drawing hands) who assisted with computer technology.
The image that's been created by hand and then scanned, colored, animated, and
is given effect in computer animation, so it brings more alive but still does not leave
its identity.as a two-dimensional animation. However, the pambuatan animation
using digital animation techniques required special emphasis at the time mainly in
Adobe After Effects CS6 which functions as the software that can make animations
and compositions.

Keywords: Folklore, animation, digital animation, animation cell, Adobe After
Effects CS6
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