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ABSTRAK

Kancil Mencuri Timun merupakan cerita turun temurun nusantara yang sering diceritakan
secara turun temurun kepada anak-anak. Namun cerita Kancil Mencuri Timun sudah jarang
diceritakan dimasa sekarang dikarenakan anak-anak lebih menggemari cerita dan gaya
desain yang lebih modern di masa kini. Kancil mencuri timun juga memiliki berbagai
macam tanggapan. Banyak orang beranggapan bahwa kancil memberikan dampak yang
negatif kepada anak-anak dikarenakan mengajarkan caranya mencuri dan berpikiran cerdas
namun licik untuk mengelabuhi orang-orang disekitarnya. Cerita Kancil Mencuri Timun
juga merupakan cerita binatang yang bisa berbicara (fabel) yang seharusnya diceritakan
melalui sudut pandang binatang bukan dari sudut pandang manusia sehingga untuk
merubah tanggapan tentang kancil, diperlukan redesain-cerita Kancil Mencuri Timun
menjadi Kancil dan Timun agar dapat diceritakan sesuai dengan cerita fabel pada

umumnya.

Kata Kunci : Redesain, Kancil Mencuri Timun, Kancil dan Timun, Motion Graphic, Flat

Desain

Mouse Deer Stealing Cucumber is a hereditary story from the archipelago that is often told
from generation to generation to children. However, the story of Mouse Deer Stealing
Timun is rarely told nowadays because children prefer stories and modern design styles
nowadays. Mouse Deer stealing cucumbers also have various responses. Many people think
that deer have a negative impact on children because they teach them how to steal and think
smart but cunning to trick the people around them. The story of Mouse Deer Stealing
Cucumber is also a story of a talking animal (fable) that should be told from an animal
point of view not from a human point of view, so to change the response about the mouse
deer, it is necessary to redesign the story of Mouse Deer Stealing Cucumber into Mouse

Deer and Cucumber so that it can be told according to the fable story. in general.

Keywords: Redesign, Mouse Deer Stealing Cucumber, Mouse Deer and Cucumber, Motion

Graphic, Flat Design
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