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INTISARI

Penggunan gambar atau visual dalam menyampaikan informasi produk
digital khususnya pada platform mobile kini telah banyak digunakan. Selain dapat
menarik penggunanya, penggunaan gambar visual bahkan gambar bergerak atau
animasi dapat meningkatkan brand, meningkatkan rasio kepercayaan serta
menguatkan user retention dari pengguna itu sendiri. Berbagai aplikasi besutan
perusahaan raksasa seperti Google, Facebook, Twitter dan lainnya menggunakan
visual dalam penyampaian fitur dalam produknya (onboarding screen), juga
dalam interaksinya. Seperti contoh, animasi love fireworks ketika kita melakukan
aksi tombol suka pada aplikasi Twitter.

Lottie merupakan framework kekinian yang dibuat oleh perusahaan
AiIrBNB yang bersifat open source yang digunakan untuk melakukan parsing /
konversi-dari motion (gambar gerak) yang berjenis grafis vektor ke dalam output
berupa file bertipe JSON (JavaScript Object Notation). Dalam penggunaannya,
framework Lottie dipadukan dengan plugin Bodymovin yang diinstall pada
aplikasi Adobe After Effect.

Maka peneliti ingin menguji serta melakukan komparasi- sumber daya
perangkat dengan parameter CPU, RAM, GPU dan parapeter performa lainnya
pada yang menggunakan aset motion graphic Lottie, dengan luaran aset lainnya
(APNG dan GIF) pada aplikasi android dengan tema objek startup “Pijar Career
Center”.

Kata Kunci: Lottie, JSON Animation, User Experience, Onboarding
Application, Android Assets Consumption, Motion Graphic.
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ABSTRACT

The usage of images or visuals to delivering information on digital
products especially on mobile platforms has been widely used. Besides it being
able to attract users, the use of visual images and animated images can increase
the brand, increase the trust ratio and strengthen user retention from the user.
Various applications made by giant startup companies such as Google, Facebook,
Twitter and others, use visual or animation to deliver their product knowledge
with “onboarding screen” or also called “walkthrough animation”. Animation
also used in some interactions to application user experience. For example, “love
fireworks animation” when we do the action with like button on Twitter
application

Lottie is a latest framework that created by AirBNB company, which is an
open source framework that used to parse or convert from.motion (motion
graphic) vector graphics into output in JSON (JavaScript Notation Objects) file
type. In its use, the Lottie framework is combined with the Bodymovin plugin that
must be installed on the Adobe After Effect application.

In this case, researcher want to compare the device resources usage by
CPU, RAM, GPU and other performance parameter on application that
consumed Lottie asset in their onboarding between application that used. other
motion graphic assets (APNG and GIF) on android application with the theme of
object is start up "Pijar Career Center".

Keywords: Lottie, JSON Animation, User Experience, Onboarding Application,
Android Assets Consumption, Motion Graphic.
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