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Pen

a Animation adalah “illusion of motion” yang
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dibuat dari image statis yang ditampilkan secara
berurutan.

Banyak Animasi di buat dari suatu rangkaian of
stills dan letak pada sesuatu yang disebut
persistence of vision.

Persistence of vision adalah fenomena/peristiw
suatu objek pada retina mata yang tersisa dala
waktu yang singkat setelah ditampilkan.

Ini Berarti bahwa satu rangkaian gambaran
tenang yang bervariasi, jika ditunjukkan den
cepat akan memberi ilusi dari pergerakan.



o Jika masing-masing dari delapan gambar di bawah
Ini ditunjukkan pada nilai yang sama dalam suksesi
kecepatannya, hasilnya akan menjadi berputar
searah panah.

o Gambar yang ditunjukkan di bawah ini diam
kemudian berputar Logo Ford dari sisi Ford Motor




Pe

ng aan Animasi dala

TV memberi ilusi pergerakan berkelanjutan dengan
menunjukkan gaya rata-rata sebanyak 30 frame ' per
detik.

Film yang di unggulkan difiimkan pada rata-rata 24
frame per detik tetapi seperti ditunjukkan pada rata-rata
48 frame per detik

Saat ini, sebagian besar animasi telah ditampilkan
dengan komputer. Contohnya Bugs, Toy Story, Jurassic
Park and the BBCs Walking with Dinosaurs.

Komputer akan menghasilkan suatu frame dari peristi
kemudian menggunakan teksture dan efek cahaya
sebelum bergerak ke hasil frame berikutnya, di m
masing-masing perlu waktu berjam-jam atau ba

aaaaa



Dua Kategori :

Animasi Tradisional

Semua Frame dalam sebuah animasi harus di gambar dengan tang
Animasi Grafik Komputer

Penggunaan dari komputer untuk menciptakan animasi.
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» Biasanya digambar dengan menggunakan tangan (han
drawn animation)

» Blasanya merupakan lembaran-lembaran yang
membentuk animasi tunggal. Masing-masing sel
merupakan bagian yang terpisah, misalnya antara o
dengan latar belakangnya, sehingga dapat saling
bergerak mandiri.

» Animasi digambar dengan pensil berwarna di banyak
kertas. Perlu diperhatikan juga detail gerakan,
penyesuaian waktu, dan penyesuaian gerakan mi
muka dan mulut.
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Dua Jenis dari Grafik Komputer :
a Animasi Linear atau Animasi 2D (Dimensi)
2 Page flipping
2 Cell Animation
2 Object Animation or Path Animation

o Animasi 3D (Dimensi)
2 Modelling
2 Animating
2 Rendering
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JENIS-JENIS ANIMASI

1. Animasi Cel

Kata cel berasal dari kata “celluloid” yang merupakan
materi yang digunakan untuk membuat film gambar
bergerak pada tahun-tahun awal animasi.

Animasi Cel disebut juga Animasi Tradisional

Biasanya digambar dengan menggunakan tangan
(hand-drawn animation)

Animasi cel biasanya merupakan lembaran-lembara
yang membentuk animasi tunggal. Masing-masing s
merupakan bagian yang terpisah, misalnya antara

obyek dengan latar belakangnya, sehingga dapat salin
bergerak mandiri.
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JENIS-JENIS ANIMASI

2. Animasl Frame

Animasi frame adalah bentuk animasi
paling sederhana. Contohnya ketika
Kita membuat gambar-gambar yang
perbeda-beda gerakannya pada
sebuah tepian buku kemudian kita
buka buku tersebut dengan
menggunakan jempol secara cepat
maka gambar akan kelihatan bergerak.
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JENIS-JENIS ANIMASI

3. Animasi Sprite

v Pada animasi sprite, gambar digerakkan
dengan latar belakang yang diam.

v Sprite adalah bagian dari animasi yang
bergerak secara mandiri, seperti misalnya:
burung terbang, planet yang berotasi, bola
memantul, ataupun logo yang berputar.

v Dalam animasi sprite yang dapat kita edit
adalah animasi dari layar yang mengandung
sprite, kita tidak dapat mengedit bagian dalam
yang ditampilkan oleh layar untuk masing-
masing frame seperti pada animasi frame.
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JENIS-JENIS ANIMASI

4. Animasi Path

» Animasi path adalah animasi dari obyek yang
bergerak sepanjang garis kurva yang
ditentukan sebagai lintasan.

» Misalnya dalam pembuatan animasi kereta
api, persawat terbang, burung dan lain-lain
yang membutuhkan lintasan gerak tertentu.

» Pada kebanyakan animasi path dilakukan juga
efek looping yang membuat gerakan path
terjadi secara terus menerus.
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JENIS-JENIS ANIMASI

6. Animasi Vektor
< Vektor adalah garis yang memiliki ujung-pangkal, arah, dan

< Animasi vektor mirip dengan animasi sprite, tetapi animasi sp
menggunakan bitmap sedangkan animasi vektor menggunaka
rumus matematika untuk menggambarkan sprite-nya.
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JENIS-JENIS ANIMASI

7. Animasi Character

» Animasi karakter biasanya terdapat di film kartun.
Semua bagian dalam film kartun selalu bergerak
bersamaan. Software yang biasa digunakan adalah
Maya Unlimited. Contoh film kartun yang dibuat dengan
Maya Unlimited adalah Toy Story dan Monster Inc.

Penggunaan Animasi dalam Desig Gafis & Multimedia Banisaleh



Pen
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Morphing adalah efek di mana suatu gambar diubah
ke dalam bentuk lain melalui suatu rangkaian dari
Intermediate frame.

Hal ini dilakukan dengan cara terlebih dahulu
menciptakan atau membaca gambar yang pertam
dan yang terakhir.

Kemudian titik kunci yang di spesifikasikan, yaitu ti
pada gambar yang asli yang akan menjadi titik pad
gambar akhir.

Komputer kemudian menghasilkan frame di
antaranya, dengan masing-masing frame yang
berurutan menjadi semakin lebih morphed ke da
gambar yang terakhir.



Pen

o Pencipta biasanya menetapkan banyaknya frame

ggunaan Animasi dalam Desig Gafis & Multimedia Banisaleh

diantaranya yang diproduksi sejumlah banyaknya titi
kunci.

Banyaknya titik kunci dan frame akan berdampak
pada waktu yang dibutuhkan untuk menghasilkan
urutan dari frame.

Diagram pada halaman berikutnya menunjukkan
frame awal dan akhir dan frame diantaranya
dihasilkan dengan morphing software



o Morphing software:

2 Photo Morph,
2 Hijact Morph
o Elastic Reality

Penggunaan Animasi dalam Desig Gafis & Multimedia Banisaleh




o Efek khusus yang mengijinkan Anda untuk menggerakkan suatu
gambar tunggal

a Contoh:

o Anda dapat meregangkan suatu
bentuk muka yang di tampilkan unt
dirubah dari kerut dahi ke dalam
suatu senyuman.
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» Visual efek dapat dibuat dengan cara:

- Motion dynamics, efek yang

disebabkan perubahan posisi terhadap
waktu.

- Update dynamics, efek yang
disebabkan perubahan pada suatu
obyek (bentuk, warna, struktur, dan
tekstur)

- Perubahan cahaya, posisi, orientasi
dan fokus kamera.
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Visual Efek

» Apapun jenis animasinya, yang penting
adalah memberikan efek “hidup” (visual
efek) pada gambar atau obyek

Visual efek dapat dibuat dengan cara:

» Motion dynamics, efek yang disebabkan
perubahan posisi terhadap waktu.

» Update dynamics, efek yang disebabkan
perubahan pada suatu obyek (bentuk,
warna, struktur, dan tekstur)

» Perubahan cahaya, posisi, orientasi dan
fokus kamera.
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Computer Based Animation

Adalah teknik pengolahan animasi menggunakan komputer
dengan tool untuk membuat visual effect.

1. Input process

2. Composition Stage
3. In-between Process
4, Pengubahan Warna
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Computer Based Animation

» Input process: Sebelum komputer dapat dipakai dalam
animasi, gambar harus didigitalisasi untuk membentuk
keyframe terdigitasi.

» Composition Stage: Adalah stage dimana foreground
dan background dikombinasikan untuk menghasilkan
individual frame untuk animasi final.
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Computer Based Animation

» In-between Process: Pergerakan dari satu posisi
ke posisi lain membutuhkan komposisi frame
dengan posisi intermediate antar key frame.
Proses tersebut dilakukan dengan menggunakan
interpolasi.

O QOO
NG
o O ® O
» Kelemahan interpolasi adalah kurang realistis. |

Sehingga dapat pula dilakukan dengan
menggunakan spline (menggunakan vektor).
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Transmisi Animasi

Symbolic Representation

» Obyek animasi (misal bola) direpresentasikan
bersamaan dengan perintah operasinya (bola
digelindingkan), kemudian di sisi penerima
baru dltampllkan Ukuran file lebih kecil,
tetapi waktu untuk mendisplay akan lebih
lama karena harus ada scan-converting
telebih dahulu di sisi penerima.

Pixmap Representation

» Pixmap ditransmisikan semua dan ditampilkan
di sisi penerima.Waktu transmisi lebih lama,
namun waktu mendisplay lebih cepat
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Anime

» Animasi buatan Jepang.

» Anime biasanya menggunakan tokoh-tokoh
karakter dan background yang digambar
menggunakan tangan dan sedikit bantuan
komputer.

» Cerita anime biasanya bermacam-macam
jenis (adventure, science fiction, children,
romance, medieval fantasy, erotica/hentai,
horror, action, dan drama), memiliki banyak
tokoh cerita, dan ada yang dibukukan dalam
bentuk komik (atau disebut manga) dan
disiarkan di televisi dan video, bahkan ada
yang dibuat game-nya.
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Animasi 3 Dimensi

» Animasi objek dalam bentuk 3 dimensi

» Animasi 3D mudah untuk di deskripsikan, tapi lebih sulit
untuk dikerjakan. Properties 3D model didefinisikan
dengan angka-angka. Dengan merubah angka bisa
merubah posisi objek, rotasi, karakteristik permukaan,
dan bahkan bentuk.
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Animation Authoring Tools

Animasi 2D

» Macromedia Flash, Swish Max, GIF
Animator, ULead Animator

Animasi 3D:

» 3D Studio MAX,

» Maya, Softimage,
» Light-wave,

» Poser
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Mempesonakan animasi tidak suka apapun alat yang
lain, melukiskan tindakan dan hubungan ruang yang
tidaklah siap kelihatan pada kenyataannya atau itu ti
[boleh/akan] ada sama sekali.

o Menarik dan [memegang/menjaga]

- Menunjukan proses tindakan atau fisik lain yang t
terlihat

o Peningkatan retensi

o Mengijinkan visualisasi dari konsep gambar y
dibayangkan, objek dan hubungan.
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o Kerugian

o Memerlukan Memori yang luas dan tempat penyimpanan

2 Memerlukan peralatan khusus untuk sebuah presentasi yang bermutu

o Tidak bisa melukiskan keadaan yang sebenarnya seperti video atau fot
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