BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kebutuhan akan seni snimasi di kehidupon saat ini cukup tinggi. Mulai

lebih dikenal dengan sebutan anime. Setiap pergantian musim, paling tidak ada 10
jenis serial anime bamu yang muncul untuk menggantikan enime muosim
sebelumnya. Berbagai cerita barue yang diangkat dani fight novel maupun manga

pun bermunculan disertai dengan amime lanjutan dari musim sebelumnya.



Maraknya serial anime Jepang di Indonesia banyak menginspirasi masyarakat
Indonesia untuk ikut berkarya dalam bidang seni rupa, cosplay, dan event - event
yang berunsurkan budaya Jepang. Hal ini jugs menginspirasi penulis untuk
membuat animasi pertarungan 2D vang berjudul "Berserker Warrior”, dengan




1.4 Tujuan
Pembuatan animasi 2D berjudul "Berserker Warrior” dengan teknik
frame By frame ini bertujuan :
. Memperkenalkan animasi Indonesia ke dunia internasional,

berhubungan dengan animasi.

) Metode Kepustakaan.
Froses pengumpulan data melalui buku-buku, tutorial, dan segala materi
yang berkaitan dengan proses produksi yang dapat diperoleh di
perpustakasn maupun file dari internet.



2. Metode Perancangan Animasi :
a) Menentukan Ide certa.
b} Membuat Sinopsis,

¢) Perancangon Karakter.

atar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian,
dan sistematika penulisan,



BAB Il : Landasan Teorl

Bab ini menerangkan teori yang melandasi Sejarah Animasi.
Pengertian Animasi, Jenis-jenis Animasi, Prinsip Animasi hingga Proses
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