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2.1 Tinjauan Fustaka

Berikut ini beberapa tinjauan pustaks dari penelitian-penclitian mengenai

Museum Sepuluh November untuk membuat video yang berbasis Multimedia
menggunakan teknik motion graphic. Penulis mengambil judul “Perancangan
Viden Motion Graphic Tugu Pahlawan dan Museum Sepuluh November sebagai
Media Promosi”. Video motion graphic ini menampilkan informasi mengenai



bangunan dari Tugu Pahlawan dan cerita yang ada di Museum Sepuluh November
[6]-
22 Konsep Dasar Multimedia
2.2.1 Pengertian Multimedia

Multimedia diartikan sebagai suatti peaggunaan gabungan beberapa media
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Menurut Budi Sutedjo Dharma Oetomo (2002; 109), secara umum
multimedia diartikan sebagai kombinasi teks, gambar, seni grafik, animasi, suara
dan video. Ancka media tersebut digabungkan menjadi satu kesatuan kerja yang

okan menghasilkan suatu informasi yang memiliki nilai komunikasi yang sangat



tinggi. Atinya. informasi bahkan tidak hanya dapat dilihat sebagai hasil cetakan,
melainkan juga dapat didengar, membentuk simulasi dan animasi yang dapat
membangkitkan minat dan memiliki nilai seni grafis yang tinggi dalam
penyajiannya [9].

222 Jenis-Jenls Multimedia

223 Elemen-Elemen M

I. Teks (Text)

Teks adalah bentuk Multimedia yang paling mudah disimpan dan

dikendalikan, Kebutuhan teks bergantung pada kegunaan aplikasi
Multimedia. [10]



2. Gambar atau Grafik

Unsur gambar, citra atau image juga mendukung pemahaman
sescorang terhadap suatu informasi. Sekalipun citra vang disampaikan
bersifal statis, informasi yang akan dissmpaikan kepada pemakai akan

komputer untuk menciptakan gerak pada Javer [7] Hal 8 Animasi
merupakan faktor pendukung dalam dunia Multimedia dikarenakan
pada umumnya sebuah hasil karya dalam bentuk Multimedia belum



dapat dikatakan sebagai Multimedia sempurna jika tidak diikutsertakan
animasi-animasi pada objek materialnya.
5. Video
Video merupakan sajian gambar dan suara yang ditangkap oleh

2.3.1.1 Kualitas Informasi
Kualitas informasi tergantung dari 3 (tiga) hal, vaitu informasi harus akueat
{accuraie), lepat waktu {timelires), dan relevan (refevance) [13].



I Akurat (aceuwraie)
Informasi harus bebas dan kesalahan dan tidak bias stau
menyesatkan.
2. Tepat waktu (rimelines)
i képada si penerima tidak boleh terlambat,

mempunyai nilai lagi, karena

dapat digunakan dalam aplikasi teknik, keilmuan, produksi, dan keamanan. Istilah
video juga digunakan sebagai singkatan video tape. perekam video, dan pemutar
video. [1] Hal 1.



2.4.1 Standar Video

Ada beberapa standar video atau film yang dipakai sekarang, diantaranya
adalah NTSC. PAL, SECAM dan HDTV. Berikut penjelasan masing-masing
standard video:

. NTSC {Nﬂﬁamf Televisio 1 Sfan

jemih. Dibandingkan dengan standar lainnya, HDTV mempunyai lebar
yang lebih dan aspek ratio yang tinggi yaitu 16:9, sedangkan standar
vang lain aspek rationya hanya 4:3. Resolusi HDTV mencapai 1080
garis aktif (total 1125), sedangkan standarnys mempunyasi resolusi



hanya 486 garis aktif (total 525).[14]
2.4.1 Jenis Video
Dilihat dari jenisnys, video memiliki dua jenis yaitu [15]
2.4.2.1 Video Analog

Video analog adalah video yangeibentuk dari sederetan sinyal elektrik

(gelombang analog) yangtelah direkam oleh kamera dan kemudian dipancarkan

P limainkan olch schinl kasel video. Untuk dapat
} wsinval tersebut
0o oleh perangkat

d Line),
Dakim dunia analog, sinyal video dibentuk durt sederetan sir

i oleh deretan bilangan 1 (s dan 0 (o), Untuk ek
hardware vang dibuat vi
15 Animasi
251 Pengertian Animasi

Animasi adalah urutan frome yang ketika diputar dalam frame dengan
kecepatan yang cukup dapat menyajikan gambar bergerak lancar seperti scbush
film atau video. Animasi dapat juga diartikan dengan menghidupkan gambar.



Model animasi 2 dimensi dibuat dan diedir di komputer menggunakan
gambar bitmap 2 dimensi, atau dibuat dan diedit menggunakan gambar vektor 2
dimensi. Animasi ini termasuk versi teknik animasi tradisional yang terotomatisasi
pada komputer, misalnya tweening, morphing, onion skinning, dan interpolated

ratascaping. [16]

26  Prinsip Dasar Animasi
Kata animasi berasal don kats “animate”, vang berarti membuat objek mat
seolah-olah hidup. Animator profesional Thomas dan Johnston menyimpulkan



bahwa ada 12 prinsip animasi sesuai dengan prinsip pada produksi animasi Walt
Disney [17]. 12 prinsip animasi itu adalah sebagai berikut:

201 Solid Drawing

Menggambar sehagai dasar utama animasi memegang peranan yang

Gambar 2, 3 Timing and Spacing



2.0.3 Squash & Stretch
Squash & Sirerch adalah upaya penambahan efek lentur (plastis) pada objek

atau figur sehingga -seolah-olah ‘memuai’ atau ‘menyusut’ sehingga memberikan
efek gerak yang lebih hidup. Penerapan squash and stretch pada figur atau benda

Gambar 2. 5 dnticipation



2.0.5  Slow In Stow ut

Sama seperti spacing yang berbicara tentang akselerssi dan deselerasi.

Slow In dan Slew Out menegaskan kembali bahwa setiap gerakan memiliki
percepatan dan perlambatan yang berbeda-beda. Siaw in terjadi jika sebuah

cflr ot oM FLCEILY (n AN AR, R
W'D DT THE HAND




2.0.7 Secondary Action

Secondary action adalah gerakan-gerakan tambahan yang dimaksudkan
untuk memperkuat gerakan utama supaya sebuah animasi tampak lebih realistik.
Secondary action tidak dimaksudkon untuk menjadi “pusat perhatian’ sehingga
mengaburkan atau mengalihkan perhatign'@ari gerakan utama. Kemunculannya
lebih berfungsi mem an emp

Gambar 2. 9 Follow Through and Overlapping Action



209 Stralght Ahead Action and Pose to Pose

Dari sisi resaurce dan pengerjaan, ada dua cara yang bisa dilakukan untuk
membuat animasi.

Yang pertama adalah Straight Ahead Action, yaitu membuat animasi
dengan cara seorang animator menggambar$atu per satu, frame by frame, dari awal

mi selesal seors Teknik ini m

in, Cara yang kedua ini lebib cocok diterapkan dalsm
clebihan: wakiu pengerjaan yang relatif lebih copat k

Gambar 2. 10 Straight Ahead Action and Pose to Pose

16,10 Staging

Seperti halnya yang dikenal dalam film atau teater, staging dalam animasi
Juga meliputi bagaimana “lingkungan’ dibuat untuk mendukung suasans atau
‘mood" yang ingin dicapai dalam sebagian atau keseluruhan scene.
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2.0.12 Exaggeration
bentuk rekayass gambar yang bersifat hiperbolis. Dibuat untuk menampilkan
ekstremitas ekspresi tertentu, dan lazimnya dibuat secara komedik. Banyak
dijumpai di film-film animasi sejenis Tom & Jerry, Donald Duck, Doraemon dan
sebagainya.



21

Pada tahun 1977, Richard Alan Greenberg dan Robert mendirikan R/Greenberg

Associates dan membuat reputasi mereka melalui *ving” apening titles dalam film
Superman (1978). Munculnya MTV (Music Television) oleh Fablo Ferro dan Saul
Bass. Kyle Cooper desainer pertama yang menggabungkan konvensional dan
komputer dalam animasi dan digunakan hingga tahun 1990_an. Pada tahun 1995,



animasi apening film thriller Se7en Kyle Cooper untuk David Finchers menarik
perhatian publik dan yang sampai saat ini dianggap sebagai sejarah Maotion
Graphic]18]
2.7.2  Konsep Dasar Teknlk Motion Graphic

Menurut Agnew dan Kellerman (1996, dikutip dalam Munir, 2012:230,
dikutip kembali dalaim skripsi Rizki Utari, 2014:37) [19] grafis adalah garis,
bulatan, kotak{ baysnga talam fenggunakan sofinare
sengalah gambar. Dengan adanya grafis penyampaian informasi akan lebih
o Graphic adalah istilah vang digunakan untuk m: ngga
si yang dinamis dan efektif untuk film, televisi dan interne
amasi, dan hiburan adalah suatu (emiaegon,
sitts wed, oion ketika menonton trailer. untuk mel o :

keterampilan dafi scorang  desainer

1 asnimator; dalam seni motion grafis (Curran,

2000,

Terdapat dua metode dalam teknik ini, yaitu dengan menggerakkan gambar,

atau menggabungkan sequence  gambar-gambar yang memiliki - kontinuitas

sehingga terlihat bergerak. Berikut beberapa hal yang harus diperhatikan
berdasarkan metode animasi menurut Michael Louka:



l. Timing
Penggunaan timimg dapat membuat perbedaan yang besar dalam
menciptakan atmosfir yang tepal, seperti munculnya retakan pada
visual sebaiknya ditunjukkan satu per satu dari atas ke bawah. sehingga
terlihat seakan-akan retukan tefebut sedang terjadi.

Kebutuhan Fungsions

Kebutuhan fungsional adalah jenis kebutuhan yang berisi proses-
proses yang akan dilakukan oleh sistem dan apa saja yang harus ada dan
dibasilkan sistem. [19] hal 23,



2. Kebutuhan Non Fungsional

Kebutuhan non fungsional salah satunya yaitu kebutuhan

operasional atau peralatan untuk mendukung proses pembuatan dan

rangka mencapai tujuan penelitian. Kelengkapan data harus diperhatikan untuk

menunjang penelitian nontinys.



2.9.1.3 Fenentuan Naskah

Rancangan cerita atau pedoman untuk menentukan urutan kejadian
(materi) yang saling berhubungan antara satu kejadian dengan kejadian lainnya.
tampilan yang ada pada layar komputer.




292 FProduksl

Tahap produksi adalah periode selama video profil diproduksi secara
komersial. Tahap ini meliputi beberapa kegiatan adalah sebagai berikut:
2.9.2.1 Pembuatan Asset

2.9.3 Pasca Produkst
yang terjadi setelah video diproduksi secara nyata. Berikut tahapan-tahapan pasca
produksi:
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Penggunaan yang penelitian yang sering
penelitian menggunakan jenis penelitian SURVEI DESKRIPTIF (Gambaran),
Noma skala ini diambil dari nama penciptanya Rensis Likert, yang menerbitkan
suatu laporan yang menjelaskan penggunaannya. Sewakiu menanggapi pertanysan
dalam skala Likert, responden menentukan tingkat persetujuan mereka terhadap
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suatu permyatasn dengan memilih salah satu dori pilthan yang tersedia. Dalam
bukunya vang berjudul TEKNIK PENYUSUNAN SKALA LIKERT. menerangkan
bahwasanya skala likert lebih mudah dalam penggunaannya [21] Hal 28.

2.10.2 Skala Likert

sikap, pendapat dan persepsi

Tidak setuju / hampir tidak pernah / negatif
Sangat tidak setuju / tidak pernah | sangat negatif

=] ] ey =] LA
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2.10.3 Rumus Persentase Skala Likert
Rumus persentase digunakan untuk menghitung tanggspan responden
mengenai iklan yang dibuat dengan mengmumakan pola skala likert, setelah masing-
masing nitai responden dihitung, penulis juga akan menghitung nilai persentasenya
ditulis secarn sistematis dengan
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