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INTISARI

Banyaknya film yang bermunculan adalah menjadi bukti bahwa begitu
pesatnya perkembangan film saat ini, salah satunya adalah animasi. Animasi
adalah gambar begerak berbentuk dari sekumpulan objek (gambar) yang disusun
secara beraturan mengikuti alur pergerakan yang telah ditentukan pada setiap
pertambahan hitungan waktu yang terjadi. Gambar atau objek yang dimaksud
dalam definisi di atas bisa berupa gambar manusia, hewan, maupun tulisan.

Film animasi 2D atau film kartun merupakan gambar bergerak dalam
lingkungan dua dimensi. Meskipun film animasi ditujukan untuk anak-anak, tidak
sedikit pula remaja bahkan orang dewasa yang menyukainya. Film animasi
pendek yang berjudul the knight of peace merupakan film yang bercerita
mengenai seorang ksatria yang berperang untuk perdamaian. Cerita ini terinspirasi
dari pasukan perdamaian garuda dari indonesia.

Dalam pembuatan animasi ini menggunakan model perancangan pra
produksi,  produksi dan  pasca produksi. Pembuatan film animasi ini
menggunakan beberapa software dari adobe creative suite karena ada saling
keterkaitan antara software yang satu dengan lainnya dalam pembuatan animasi
tersebut.

Kata Kunci : Film Animasi, Animasi 2d, The Knight Of Peace
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ABSTRACT

Many films that have sprung up is proof that so rapid development of the
current movie, one of which is animation. Animation is a shaped picture of a set
of objects (drawings) arranged regularly following the flow of movement that has
been determined at every increase in the count of time that occurred. The picture
or object referred to in the above definition may be a human, animal, or writing
image.

es in a two-dimensional
children, not a few

jon movies, 2d Animation, The Knight Of Peace
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