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Saya yang bertanda tangan dibawali inn menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidak  terdapat  karya  yang

penal   djajukan   oleh   orang  lain   untuk  memperolah   gelar  akademis  disuatu
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terdapat karya atau pendapat yang pemali ditulis dan/atau diterbitkan oleh  orang
lain,  kecuali  yang  secara tertulis  diacu  dalan  naskal  ini  dan  disebuthan  dalam
daftar pustcka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskali dan yang telah dibuat adalah menjadi
tanggung jawab saya pribadi .
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fl  Allah      tidak      Membebani      seseorang      melainkan      sesuai      dengan

kesanggupannya. Ia mendapat pahala (dari kebajikan) yang diusahakannya

dan ia mendapat siksa (dari kejahatan) yang dikerjakannya.

(AI-Baqarah : 286)

t*   Semakin  banyak  masalah  yang  hita  hadapi,  maka  semakin  banyak  pula

pengalanan yang akan kita dapatkan,

(Aris Munandar)

tl  Berhenti menutup diri, mulailal memberi arti.

(Class Mild)
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INTISARI

Banyaknya  film  yang  bermunculan  adalah  menjadi  bun  bahwa  begjfu
pesatnya  perkembangan  film  saat  ini,  salah  satunya  ndalah  animasi.   Animasi
adalah gambar begerak berbentuk dari sekumpulan objek (gambar) yang disusun
secara  beraturan  mengjkuti  alur  pergerakan  yang  telah  ditentukan  pada  setiap
pertanbalian  hjtungan  waktu  yang  tebadi.  Gambar  atau  objek  yang  dimaksud
dalam definisi di atas bjsa berupa gambar manusia, hewan, maupun tulisan.

Film  animasi  2D  atau  film  kartun  merupakan    gambar  bergerak  dalam
lin8kungan dua dimensj. Meskipun film animasi ditujukan untuk anak-anak, tjdak
sedikit  pula  remaja  bahkan  orang  dewasa  yang  menyukainya.   Film   animasi
pendek   yang   berjudul   the   knidit   of  peace   merupakan   film   yang   bercerita
mengenal seorang ksatria yang berperang untuk perdamaian. Cerita ini terinspirasi
dari pasukan perdamalan ganida dari indonesia.

Dalam  pembuatan  animasi  inj  menggunakan  model  perancangan     pra
produksi,       produksi   dan       pasca   produksi.    Pembuatan   film    animasi    ini
menggunakan  beberapa  software  deri   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

Manyfilmstpat_ha.vesprungupisproofthatsorapiddevelopmentofthe
ctt^rr?nt rnoyi.e, one Of which is arlimatlon. Animation  is a shaped pi;tttre Of a set
o.f ob]e_cts (drowlngs) arranged regularly f allowing the f low ;f in;vemenl lhat has
been .determired T every increase in the count of [ime that dcourred. The piclure
or object roferred to  in the above definition may be a human.  animal, or-writing
ma8e.

2D aninated f`ilms or cartoons are moving rmages in a two-dimensional
envtronment.  Althoug4  flmm.ate4_ movies  are  intended for  cl.ildren,  not  a  few
tegrlagers and er?n adults who like it. The short animated film entitled the k;ight

gf peac? `is  p film  tpat  tells  Of a  warrior  who fonght  f;or  peace.This  stoi  isirlspired by the ganda peace troops from Indonesia.
In in?king this animation using pre-prodrction design model, prodrction

and post prodqction. Making this animated film using some-software from adobe
creative suite because there is interrelationship between software with each other
in making the animation.

. Keyword : Animation movies. 2d Animation, The Knight Or Peace
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