BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

perangkat itu sediri [6].

Lottie merupakan framework kekinian vang dirilis tahun 2017 dan dibuat
oleh perusshaan Airbnb yang bersifat open sowrce vang digunakan untuk
melakukan parsing / konversi dani metion graphic (gambar bergerak) yang

l



berjenis grafis vektor ke dalam eutpur berupa file dengan tipe JSON (JavaScript
Object Notation) [7]. Dalam penggunaannya. framework Lottie ini dipadukan
dengan plugin Bodymovin yang merupakan pengaya pihak ketiga yang dimnstall
pada aplikasi Adobe After Effect.

aplikasi lainnya?Dan perlu dibuktikan juga apakah kompleksitas variasi warna
dan jumlah jayerpada animasi apakah berpengaruh terhadap penggunaan sumber
daya dari devices itu sendiri?”



1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagaiberikut:
. Tipe onboarding yang dibuat adalah Tep wser benefitonboarding.

higdlttie menggunakan frame rate 60fps

1.4
141 Maksud Penelitian

Adapun manfaat yang akan diperoleh dari dilakukannya penelitian
iniadalah sebagai berikut:



I. Maksud dari  penclition  ini  adalah  membuat  serta
mengimplementasikan enboarding product witorial berbasis animasi
atau motion graphic 2D serta melakukan uji penggunaan sumber daya
/ resources pada aplikasi android Pijar Career Center.

2. Membandingkan iber daya ! resources dari aplikasi

JSON. dan luaran motion graphic

Experience dalam memilih framework dan rool yang tepat dalam pembuatan asser
gambar bergerak atau animasi yang digunskan pada sebuah aplikasi, dengan
tujuan menguatkan nilai dari sisi tampilan, namun tidak mengurangi performa dari
aplikasi tersebut. Untuk mencapai tujuan dari sebuah usaha:



1.5.1 Bagl Penulls

|. Dapat menambah dan memperdalam pengetahuan atas teori yang
digjarkan khususnya vang menyangkut animasi dan user experience /

3. Membantu dan mengedukasi alumni SMK yang sedang mencari
pekerjaan dalam menggunakan aplikasi Pijar Career Center.



4. Mendapat edukasi tentang benefit atau manfaat penggunaan aplikasi
Pijar Carcer Center dan menginformasikan bagaimana pengguna
mendapatkan benefit tersebut melalui animasi anboarding Pijar
Career,

1.54  Bagl Universitas Amikom Yogyakari

mengumpulkan data, menghimpun, mengambil atau menjaring data penelitian
[11]. Adapun pengumpulan data sehagai berikut:



Metode Observasi

Kegiatan observasi onboarding mobifc  applications  pada

starnp beser di dunia dilakukan dengan tujuan memperoleh referensi

melakukan pengujian nanti, seperti pemggunaan ased grafis yang
direkomendasikan untuk efektivitas resowrces, komposisi serta jumlah
frame yang direkomendasikan untuk kebutuhan asser. dil.Dari hasil

pencarian tersebut, adapun oo/ dan metode wang akan digunakan



untuk menganalisis kebutuhan resources dari device android adalah
dengan Android Studio Profiler Toel, di mana outpur dari sool tersebut

adalah menginformasikan penggunaan CPU, RAM dan emerpketika

motion graphic onboarding di_jﬂllmhn. Metode ini dilakukan pada

{low resources consumption) melalui roof dan metode profiler Android Studio
tersebut.



1.6.3  Metode Perancangan

Terdapat 3 tahapan dalam memproduksi sistem multimedia diantaranya
pra produksi. produksi dan pasca produksi [13]. Peneliti menggunakan tahapan
pertama untuk perancangan desain anboarding product tutorial pada Pijar Career
Center.

1.6.3.1 Tahap Pra Produks
| IKSE secard nyata.
ilekukan pada tzhap] roduksi ialah mempelajari

v i

ur, mempelajari proses bisnis serfa mekanisme

Compositing dan Renderimz menggun: BodyMovinyang diinstall pada
After Effect sehingga lusran berkas moffonmgraphic bertipe JSON dan
mengimplementasikan pada aplikasi android,



1.6.4 Metode Testing

Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap morion yang akan di consume
aplikasi android Pijar Career Center yang telah dibuat. Pengujian menggunakan
tool Profiler pada Android Studio guna menganalisis resources vang digunakan
ketika file fortie tersebut ketika dijalankan?

onbooarding product fuloriel.

.00  Evaluasl
Proses menilai sesuatu yang didasarkan pada kriteria atau twjuan yang
telah ditetapkan. Pada mhapan evaluasi ini penelii menggunakan metode



komparasi, yaitu dengan membandingkan besar penggunaan resources [uaran
mation graphic assed dengan lottie pada aplikasi android, dengan luaran sejenis,
sehingga tercapai sebuah kongklusi asser grafis yang optimal dan efektif (fow
resenrrees comsmption ) untuk aplikasi android,

1.7  Sistematika Penulisan

BABIV: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini menguraikan tentang langksh produksi dan
langkahpaska produksi pada pembuatan video iklan yang akan dibuat.

BAB V: PENUTLUF
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Bab ini berisi permasalahanyang
= ) -y - ... .
diangkat yang merupakan hasil dari penelitian skripsi ini.
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