BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Amimasi 20 merupakan sebuah hasil karya yang menggabungkan bidang
seni dengan bidang teknologl informasi. Perkembangan dunia multimedia sangat
pesat dan menghasilkan banyak n@&ﬁ; bagi para desainer untuk
mengembangkan din' dalam mzqw_pmd'nglﬂ ketat di industry krestif.
Salah satu bidang ;;'mg Telal w“&npuﬂmm desainer adalah

gmh.u,]emi nmm:ﬁh:lmnpukl:ﬂn dolam dug’ hlguu utlmn, film animasi
M 'm!; i flal mldhﬁqﬂl dan film animasi ol mﬁh {object animation)
(Syahfitri, 201 1)[1].
w!m macam madel animasi 20 saat ini dﬂmﬂmmhq:l:tagal
mum dan tujuan. Terdapat herbagai jenis metode pembuatan animasi seperti scl
tﬂkmh millhnuetlef collage, puppet, classic. stopmotion. frame by frame

Wﬁn Crook dan Peter Beare dan mm_m.mm-%mim
graphics: Principles and Practices from the Ground Up™ motion graphic dapat
didefinisikan sebngm g:mﬁk Ecruk yang sangat sederhans dam sulit untuk
difabarkan. Sederhananya, grafik gerak mencakup gerakan, rotasi, skala gambar,
video. dan teks dari waktu ke wakiu di layar. Secam umum, motion graphic
mmpakmgﬂbung:mdﬂﬁmn&iuﬁsml vung mgMan bahasa film dengan
desain grafis. Dalam pembuatan motion griphic juga memiliki 2 metode yaitu
kevframe atau frame by frame d’mmﬁnﬂ?}

Keyframe atau frame by frame adalah teknik animasi vang disusun dari
banyvak rangkaian gambar vang berbeds. Pada animasi frame by frame. setiap
perubahan gerakan atou bentuk sebuah objek diletakan pada frame secar
berurutan. Semakin banvak frame yang digunakan untuk menampung setiap detail
gerakan sebush benda. animasi vang dihasilkan akan semakin halus (Munir,
2002331
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Expression atan ekspresi adalah sknp Bahasa pemrograman di Adobe
After Effect. Expression merupakan baginn kecil dan perangkat lunak, seperti
naskah, yang mengevaluasi ke nilai tunggal untuk properti layer tunggal pada titik
wikiu terteniu. Skrip memben tahu sebunh aplikasi untuk melakukan sesuatu,
sedangkan ekspresi mengatakan bahwa properti adalah sesuatu (Lisa, 2017)[4].
Expression memperluas fungsi yang ada pada after effect dengan memungkinkan
untuk menghubungkan unsur proyek dengan logis dan sistematis (Christiansen,
2006){5]. ' -

Dengm ﬁmﬁm {Ip m]ﬁmﬂimhﬁm mdim gmphic tersebut maka
peneliti tertarik untuk melakukon pumlma.u m:l:mi mmm perbandingan
metode keyfrime dan metode exspression dalam pembuats
‘motion graphic. Perbandingnn yang akan dliakuiﬂ bﬂ'lw muuk mengetahui
metode manskah yang menghasilkan animasi :Iengm pum whject lebih
realistis, proses editing. dengan render preview tanpa jeda (buffering). render
pmw:tna.lims animasi yang dihasifakn dan kapasitas file vmghlﬂ,

Penelitian ini menggunakan 12 prinsip animasi sebagmi wjicoba
implementasi metode untuk  menghasilkan perbandingan Berdasarkan latar
belakang yang dijelaskan diatas, maka penulis melakukan penelition dengan judul

“Perbandingan Metode Keyframe Dan Expression. Dalam hmhthﬂtl. Motion

Gmﬂlu: untuk melakukan perbandingan antarn kedua metode h'iehut yang
mengact pada 4 parameter perbandingan yaitu hasil gerak animasi. proses render
preview, proses renderng. dan ukuran file }%;.Mn dori kedua metode
tersebut,

..mmmil 2D tepatnya

12 Rumusan Masalah

Setelah mengkaji latar belakang masalah diatas, rumusan masalah dari
peneliti ini vaitu, Bagaimana hasil dori perbandingan melode Kevfrome dan
Expression dalam pembuatan Motion Graphic dengan mengacu pada 4 parameter
perbandmgan yaitu hasil gerak animasi, proses render preview, proses rendering,
dan ukuran file vang dihasilkan dani kedua metode tersebut.
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1.3  Batasan Masalah

Terkmit dengan penjabaran diatas, maka batasan masalah dani penelitian ini
adalah:

l. Melakukan penelitian dengon membandingkan metode  pembuatan
mation menggunakan Keyframe atau Frame by Frame dan Exspression

i dar kedoa metode, render

endering animasi dari kedua

metode Key

3. Parameter yang digunakan dalam perbandingan yaitu, hasil gerak
animasi, proses render preview, proses rendering, dan ukuran file.

4. Hasil 2 sample tersebut akan di demokan berbentuk video dengan

format .mpd.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
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1. Manfaat Bagi Penulis
a. Menerapkan ilmu yang didapatkan diperkuliahan
b. Sebagai syarat lulus peruruan tinggi Universitas Amikom
quﬂum

BAB 1 PEND&HULUA.N

Bab ini menunjukan latar lah, batasan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, dan sistemika penulisan

BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini menjelaskan mengenai tinjuson pustaka, konsep dasar, tahapan
pembuataan, dan perangkat lunak yang digunakaan.

BAB IIT ANALASIS DAN PERANCANGAN
Bab ini berisikan tentang perancangan terhadap video sample vang akan dibuat,
dan juga membshan apa saja yang parameter spa saja yang akan digunakan



hasil perbandingan sampel video menggunskan kedua metode yang digunkan
mengacy pada 4 parameter yang telah dituliskan.

BAB V PENUTUP

Pada bagian ini penulis menuliskan
bahan evaluasi




	Revisi -  Bab1 - Pandu Dewangga _001.pdf (p.1)
	Revisi -  Bab1 - Pandu Dewangga _002.pdf (p.2)
	Revisi -  Bab1 - Pandu Dewangga _003.pdf (p.3)
	Revisi -  Bab1 - Pandu Dewangga _004.pdf (p.4)
	Revisi -  Bab1 - Pandu Dewangga _005.pdf (p.5)

