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pendjdikan t[nggi  manapun,  dan  ?epqujapg pen.getaliiian  saya juga tidak terdapat

dan/ataLi  diterbltkan   oleh  orang  lain,karya  atau  pendapat  yang  pemah  ditul
keciialj  yang  secara  tertulis  diacu  dalam

pustaka.
skah  inj  dan  disebutkan  dalam  daftar

Segala  sesuatu  yang  terkait  dengan  nasKah  dan  karya  yang  telah  djbuat  ada]ah
menjadi tanggungjawab saya pribadj.       ,

Yogyakarta,15 Februari 20] 9
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MOTITo

"Orang-orang itu telah melupakan ahwa belajar tjdaklah melulLi dan

membuktikan  sesuatLi, namiin belajar jt`i sendiri3 adalah perayaaii dan

penghargaan pa a diri sendiri"

Andreatrirata-

"Bermimptlah,karenaTuhanakprmeinelukinimpl-mimpiitu"

-Andre8 Hirata-
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iepnay:I:s:akyaanps:in::nt::;tne:T,La:::;|Lgk::ybaa:;:k]d°ro]'ganuntuksayaha|an
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I

sehingga skripsi  ini bisa selesai dengan lancar.
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Laskar
Andrea   Hirata

INTI!ARI

P;)a:g¥]b]:recreunpt¥atnen::b;+penD:,Vaeig:n°:tin.a:n:kan8m,€kt,un]tsu:{:±

bersekolah, novel ini telal diterbjtkan di
intemasj oral .

Animasi  2D dari  novel Laskar P
selalu  belajar  bersama  dengan  Lintang
bisa belajar dj  Paris. Namun, pada akhir

negara dan mendapat tiga penghargaan

ngi  akan bercerita mengenaj  Ikal  yang
nana  Lintang  memiliki  impian  untuk

rita Lintang harus berhenti  sekolali dan

:,ea#]unstkanar::n:ukka#epr!%as:Eig]a:e+:::tbffal8:'emn#d)¥earma:Hang;'t]=p;:dbae&arh]ymany:
Ikal  mampu  melanjutkan  mimpi  Lintang  unfuk  kul[ali  di  Paris.  Animasi  Laskar

?ee:::gLnguannt:ZLaj#mmeenngg8gu#i=kLe]krs:kce/r"I::#Lyn€rv%7[';s£'in::;a:egins`ekcin:
komp]eks dan detail pada setiap.//.crmc.

Film animasi 2D secara keselunLhdn berdurasi empat menit, dimana penulis
memberikan pendapat bahwa anLmasi bisa dinikmatj  secara kesel`iruhan  dan  segi
cerita,  pergerakan  karakter  dan  paduan , musik.   Sedangkan  dalam   uji   evaluasj
dengan   memilih   praktisj   di   bidang   multimedia   sebagai   responden   meiidapat
kesimpulan akhir bahwa film anlmasi djnyatakan sangat balk.

Kata Kunci:  Laskar Pclangi, Animasj  2D, /t'r#mc A.t,I f`+rc7J"L>,  Tek]`ik

XIX
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ABSTRACT

I,;€:`(

I,a`skar  Pelangl  I.A  a  iihen()menul  n wl.illen  tly Andrea  Hlrala wht) tells
a,:,o;I;[cf,a,":I,,r:e#ae::fr%:),rv,:hd,:f%,,:,:;:,eafi,:o#af,:I,a,rh;:novelha`beenpub,,+hed

21) anlmatl()nf ron the La.skar Pelangl ntivel will tell  aht>ul  lhal wht) always
learn  {ogelher with  ljlnlang,  where  I

;;J;„fo:,"i

;`:;`.;,...:.,;

Howe`.er` ul lhe end ()f lhc story I,Inlan
a   tin   nilner.   '1`he   greal   hopes   lhat

has  a  hig  dream  lt)  study  in  Paris.
{o  qult  school  anal alecides  lti wtirk a>s

g  gave   to   lkal   made   lkal   become
enthusiasllc`  and  in  the  end.1kal.  is  able  lo  c()ntlliue  ljin[ang'`s  dream  lo  s(udy  ln
Parls.  'l`he  anlmall()n  Of  I,askar  Pelangi wlll  use  lhe frame  by frame  technlque.
where lhi.`  lechnique  i`s  suitable tt)  be usedilo (lescrlbe lhe conlenls Of the  `I(>rles Of
the novel  ln a coniplex way and every d, In each frame .

•1.he 2D anlmallon is four irlinutes l'()ng, where the aulh()r gave lhe c()mmenl

that  animation  call  he  enjoyed as  a  wh{)le,  the  movemen(  (]f  characlers  and  the
muslc.   In   the   final   evaluatl()n   was   [esled   i)y   I)rac!lll()ners   Of  mulllmedla   a`
responderits. the |`inal concluslt)n was dec[qred greal.

Keywords:  La.skar Pelangl. 2[) Anirnalion,  I;rame by I:rome, Technlquc
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