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2.1. Animasi

Furniss (2009) mengatakan bahwa animasi memiliki konsep yang dapat menarik
perhatian masyarakat dunia sejak kemunculannya, yaitu membuat suatu objek
diam menjadi hidup. la mengatakan juga bahwa animasi dapat digunakan di
berbagai bidang seperti keagaamaan, keilmuan, edukasi, dan hiburan untuk
menjelaskan apa yang ada di dalamnya lewat gerakan gerakan objek diam dan
biasa. Menurut Furniss (2009) banyak kultur modern dan karya seni yang luar

biasa yang diciptakan lewat animasi. (hlm. 1)

Gambar 2.1 Animasi

(sumber: https://www.animdesk.com/the-principles-of-animation-streaight-ahead-action-pose-to-

pose/)



Untuk mendukung teori diatas, Paul (2013) dalam bukunya memberikan
pernyataan bahwa kata animasi sendiri diambil dari bahasa latin animate yang
berarti untuk memberikan hidup, dalam konteks film animasi berarti kreasi buatan

yang memberikan ilusi gerakan pada object dan bentuk yang statis atau mati.

(hlm. 10)

2.2. Jenis Jenis Animasi

New York Film Academy (2017) menjabarkan bahwa, pada umumnya ada 5
bentuk animasi yaitu, cel animation, 2D animation, 3D animation, motion graphic,
dan stop motion. Dalam mengembangkan kemampuan animasi, visi artistic, dan
keahlian dalam mengolah software, dapat mendukung kemampuan dalam

menggambar dan membuat animasi dengan style unik.

2.3. Infografis

Jason dkk. (2012) mengatakan bahwa infografis merupakan singkatan dari
informasi dan grafis. Penggunaan infografis mulai terkenal oleh penggunaannya
sebagai media marketing online. Informasi grafis dan infografis merupakan dua
hal yang sama dan memiliki fungsi yang sama yaitu menjelaskan infomasi yang
sangat banyak dan dikemas dengan baik oleh grafis. Menurutnya secara
sederhana, infografis menggunakan visual untuk mengkomunikasikan data dan

informasi. Terdapat 3 tipe infografis yaitu statis, animasi, dan interaktif. (hlm. 14)
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Gambar 2.2 Infografis
(sumber: http://houseofinfographics.com/infografis-gas-alam/)

2.3.1. Motion Graphic (Infografis animasi)

Jason dkk. (2012) mendeskripsikan bahwa format motion graphic atau infografis
yang bergerak dengan animasi memiliki kemampuan untuk menggerakkan konten
konten dan elemen dan menjadikannya rangkaian gambar gambar bergerak.
Motion graphic atau infografis animasi menggunakan metode persuasif yang
berbeda atau ajakan yang berbeda karena memberikan gerakan gerakan pada
konten konten infografis. Salah satu bagian yang ada di format infografis dan
membuatnya memiliki cara berbeda dalam mengajak adalah voice over. Voice
over memberikan kenyaman pada penonton yang menonton infografis karena
hanya mendengarkan dan melihat, data dan informasi dapat tersampaikan dengan

baik. Hal lain yang menambah daya tarik format ini adalah musik, karena dapat



memberikan menyentuh sisi emosional penonton dan menjadi cara yang terbaik
untuk mempromosikan suatu brand. Kelemahan yang dimiliki format ini adalah
waktu pembuatannnya yang sangat memakan waktu dan tergolong mahal karena
membutuhkan banyak elemen dari bidang yang berbeda, selain itu format ini

memiliki media khusus untuk menampilkannya seperti Youtube atau Vimeo.

GREATER
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Gambar 2.3 Infografis Animasi

(sumber: CBRE Animated Infographics - Project Reel)

Jason dkk. (2012) memberikan perbandingan antara format motion graphic
dengan yang lain, yaitu dari segi waktu. Infografis statis memberikan data dan
informasi yang tetap dan tidak dapat berubah sewaktu waktu sedangkan motion
graphic atau infografis animasi memberikan data secara dinamis dan dengan
serangkain gambar gambar bergerak. Dari hal tersebut dapat disimpulkan bahwa
penonton infografis mengalami interaksi pasif dengan menonton infografis

animasi tersebut. (hlm. 70-71)



2.3.2.

Terminologi Infografis

Jason dkk. (2012) dalam bukunya memberikan pernyataan bahwa dalam

mendefinisikan sesuatu harus dimulai dengan penjabaran istilah istilah yang akan

digunakan dalam menyusun infografis yang antara lain adalah :

1.

Informasi ilmu yang berupa kata, angka dan konsep yang dapat
disosialisasikan dan dibagikan. (hlm. 14)

Data memberikan deskripsi bahwa data adalah informasi yang dapat
dihitung atau biasanya dapat berbentuk angka. (him. 14)

Sekumpulan Data memberikan deskripsi bahwa sekumpulan data adalah
gabungan dari beberapa data yang sudah dikelompokkan dan
diklasifikasikan. (hlm. 14)

Desain memberikan deskripsi bahwa desain adalah sebuah konsep,
kegunaan, dan output berupa grafik yang dimaksudkan untuk memecahkan
masalah. (hlm. 14)

[lustrasi memberikan deskripsi bahwa ilustrasi adalah penggambaran suatu
bentuk objek lewat gambar tangan atau yang berbasis vektor. (hlm. 14)
Visualisasi dalam bukunya mendefinisikan bahwa visualisasi adalah
proses membuat visual yang mengkomunikasikan suatu hal di ranah
keilmuan atau pengetahuan dan informasi. (hlm. 14)

Visualisasi Data dalam bukunya mendefinisikan visualisasi data adalah
memberikan visual yang menggambarkan atau merepresentasikan data.

Visualisasi tersebut memungkinan penonton untuk mengerti trend, pola,
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dan sebuah data pencilan atau yang berbeda dari data lainnya. Hal tersebut
memungkinkan penonton untuk mendapat wawasan baru dari data yang
divisualkan. (hlm. 15)

8. Desain Informasi adalah sebuah proses dari informasi yang
direpresentasikan menjadi suatu format visual. Dalam bukunya desain
informasi adalah sebuah proses panjang untuk menyajikan suatu grafik
yang berisi data wawasan yang informatif. (hlm. 15)

9. Infografis adalah singkatan dari informasi dan grafis. (hlm. 15)

10. Infografis Editorial adalah format yang digunakan untuk media cetak dan
publikasi online. (hlm. 15)

2.4. Tipe Kamera dalam Visualisasi 3D

Tim Digital Studio (2007) pada bukunya menyatakan, pada beberapa software 3d
ada beberapa tipe kamera untuk mensimulasi efek dan tampilan kamera dari dunia
nyata. Ada 2 tipe kamera yang biasa digunakan di dunia nyata :

2.4.1. Lensa Konikal

Tim Digital Studio (2007) pada bukunya menyatakan, lensa konikal memiliki 3
tipe lensa dilihat dari ukuran focal lengthnya yaitu 50 mm(normal) yang
menimbulkan efek pandangan sama seperti penglihatan manusia biasa, 24-28 mm
(wide angle) memberikan sudut pandang yang luas tetapi terdistorsi karena
memiliki derajat pandang yang besar, dan 200 mm (telephoto) yang memberikan
efek perbesaran pada benda benda kecil dan detail tanpa memindah kamera

kemanapun. (hlm. 63-64)
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2.4.2. Lensa Isometrik

Tim Digital Studio (2007) pada bukunya menyatakan, dalam lensa isometrik
memiliki beberapa tool yang digunakan untuk mengoperasikan kamera dengan
lensa isometrik seperti dolly untuk menggerakan kamera maju dan mundur,
perspective untuk menciptakan ilusi kedalaman ruang dalam suatu shot dan
membentuk sudut pandang yang ckstrim, roll yang digunakan untuk memutar
kamera, FOV untuk mengubah seberapa besar bagian yang tertangkap kamera,
Truck untuk memberikan efek panning pada sebuah shot, dan Orbit yang
digunakan untuk memutar dan mengitari objek atau menjadikan objek sebagai
pusatnya. (hlm. 63-64)

2.5. Environment

Menurut White (2009) environment dan background dalam sebuah film animasi
dengan metode pembuatan digital atau tradisional harus dapat menyampaikan
maksud dari kreator. Dalam sebuah film animasi kualitas dari environment dapat
mempengaruhi kualitas film tersebut juga karena environment dan background
mendominasi area screen dari keseluruhan film. White (2009) menambahkan
bahwa Environment dapat memiliki style apapun tetapi harus menyesuaikan
dengan style karakter dalam animasi tersebut. (hlm. 375-376)

Dalam bukunya, Bacher (2008) mengatakan bahwa komposisi antara
lingkungan atau hal hal yang dapat mempengaruhi dan dapat diinteraksikan oleh
karakter yang disebut dengan environment dengan karakter itu sendiri dapat
menciptakan keselarasan dalam gerakan dan bentuk yang diciptakan oleh kreator

sehingga membuat dunia yang ilusif bagi yang menonton.

12



2.5.1. Environment sebagai alat bercerita

LoBrutto (2002) mengatakan, dalam membuat cerita, production designer harus
mengetahui environment dari cerita yang akan disampaikan dan dimana latar
spesifik dari cerita. Dari environment yang sudah ditentukan, maka dapat
diketahui latar belakang sosial, ekonomi, dan moral karakter dalam cerita tersebut.
Lewat arsitektur, bentuk, ruang, warna, dan tekstur, desain environment dapat
menyampaikan cerita tanpa harus berdialog dan dapat mendukung karakter dalam
mendukung berjalannya cerita (hlm 13).

2.6. Tipe Environment

Dalam dokumennya, Katy (2012) menjabarkan environment ke dalam 7 bentuk
yaitu, geografis, moral, fisik, ekonomis, politik, sosial, dan teknologi.

1.)  Environment Geografis

Bentuk environment ini berhubungan dengan dimana latar tempat geografis
atau lokasi nyata di dunia saat ini. Bagian lain dari bentuk ini adalah cuaca

dan iklim. (hlm.1)
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2)

Gambar 2.4 Environment Geografis

(sumber : https://www.behance.net/gallery/4232223/Isometric-Video-Game-Art)

Environment Fisik

Bentuk environment ini lebih spesifik dan lebih detail dibandingkan dengan
bentuk geografis. Bentuk ini lebih mengarah ke ruangan yang akan di
tempati oleh karakter dan juga fasilitas yang ada di ruangan tersebut seperti

kursi, meja, dan lain lain yang langsung berhubungan dengan karakter.

(hlm.1)
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Gambar 2.5 Environment Fisik

(sumber : https://www.lifull.id/berita-properti/5-tips-memilih-perumahan-di-bogor/)

2.6.1. Desain Dunia Virtual

Ann (2014) dalam bukunya mengatakan bahwa hubungan antara environment
virtual dan data adalah dapat memberikan desainer keleluasaan untuk
menunjukkan informasi lewat cara cara yang berbeda. Seperti arsitektur yang
baik, sebuah dunia virtual harus dapat dimengerti dan mengundang orang orang

untuk datang atau menonton secara bersamaan. (hlm. 122)

2.7. Konsep Isometri

Dalam bukunya, Sheryl (2003) mengatakan bahwa sudut pandang isometric
sangat berguna untuk menunjukkan objek 3 dimensi pada media 2 dimensi.

(hlm. 16). Dalam transkripnya, Glitchska (2015) juga menambahkan bahwa
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isometric illustration atau isometric design menggunakan isometric projection

untuk menunjukkan objek 3D.

2.7.1. Isometric Projection

Glarner (2011) dalam artikelnya mengatakan bahwa isometric adalah posisi
dimana semua sumbu memiliki pengukuran yang sama. la menjelaskan bahwa
isometric berasal dari bahasa Yunani yang berarti pengukuran yang sama. Pada
sebuah kubus, semua sisi memiliki ukuran dan panjang yang sama. Hal itu
disebabkan oleh sudut antara sisinya ada pada angka 120 derajat, semua sisinya

sama dan simetris.

2.7.2. Flat Design

Clum (2013) memberikan definisi bahwa flat design adalah sebuah gaya desain
antarmuka tanpa memberikan efek 3D atau kedalaman. Desain yang memiliki
kesan realis di gantikan oleh desain ikon flat dan sederhana sehingga lebih mudah
diproses untuk menyampaikan sebuah informasi dalam dunia digital.

2.7.3. 3D Flat Design

Tommy (2017) mengatakan bahwa 3D Flat Design adalah penggabungan antara
konsep flat dari flat design dan depth atau kedalaman yang dimiliki desain 3D.

2.7.4. Isometric Design Style

Yue (2006) dalam jurnalnya mengatakan bahwa isometri memiliki keunggulan
yaitu lebih mudah untuk memvisualisasikan dengan 3D tanpa fitur fitur perspektif

sehingga sisi sisi nya tidak terdistorsi tetapi tetap memiliki dimensi ruang. Ia
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menjelaskan bahwa isometri adalah gambaran paling sederhana dari visualisasi
3D. Isometri menjadi salah satu metode untuk pictorial drawing atau menyerupai
sebuah gambar dalam visualisasi 3D. Yue (2006) pun menambahkan bahwa
teknik 2D untuk mencapai visual isometri akan memberikan banyak kejanggalan
pada hasilnya, tetapi jika menggunakan teknik 3D akan mendapatkan hasil yang
minim kejanggalan dengan pembuatan objek 3D terlebih dahulu sehingga semua

elemen tidak ada yang hilang atau janggal. (hIm.20-21).

Isometric Perspective

= =
gy

Gambar 2.6 Isometric dan Perspective

(sumber : http://www.yourdictionary.com/isometric-view)
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2.7.5. Penggunaan Isometric Design Style

Hooks (2019) dalam artikelnya mengatakan bahwa penggunaan isometric design
style adalah untuk memberikan efek kedalaman atau depth yang tidak dimiliki flat
design tetapi tidak menghilangkan konsep sederhana dari isometric design.
Isometric design pun digunakan untuk memberikan detail informasi yang lebih
banyak karena bisa memperlihatkan semua sisi tanpa memiliki titik hilang yang
ada pada perspective projection. Hooks (2019) juga mengatakan bahwa untuk
memberikan informasi yang saling berhubungan atau sesuatu yang terkoneksi
seperti menunjukkan tempat tempat yang ada di sebuah daerah dan disajikan
dalam satu firame dapat menggunakan gaya isometric design.

IMMIGRATION PATHWAYS
IN THE UNITED STATES

PATHWAYS

tian for Childhood Arrivals.
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ion of Removal
ole

Gambar 2.7 Isometric Design

(sumber : http://www.yourdictionary.com/isometric-view)
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2.7.6. Fungsi Isometric Design

Dalam artikelnya Hooks (2019) mengatakan bahwa isometric design dapat
digunakan untuk kebutuhan kebutuhan seperti logo, icon, halaman website, dan
juga infografis. Isometric design memiliki kepadatan informasi tetapi tetap terlihat
sederhana dan juga dapat menunjukan informasi berupa perjalanan, pergerakan
dalam sebuah ruang menjadikannya dapat digunakan di banyak format.

2.7.7. Desain Ikon

Dalam tulisannya, Wilkinson (2014) menjelaskan bahwa ikon merupakan tanda
yang paling mendekati bentuk objek yang ditandai, dan merepresentasikan
objeknya, tetapi ikon tetap mempertahankan elemen utama yang dimiliki objek
yang ditandai. (hlm.367)

2.8. Material dan Shader 3D

Dalam proses pembuatan objek 3D terdapat proses pemberian material yang
didalamnya terdapat penerapan shader yang dapat mempengaruhi hasil render.

2.8.1. Material

Garcia (2013) dalam bukunya memaparkan bahwa terdapat 4 jenis atau tipe
material yang ada dalam dunia 3D berdasarkan bagaimana setiap material
bereaksi terhadap cahaya, yaitu diffuse, glossy, specular, dan emitter. Garcia
(2013) juga menjelaskan bahwa diffuse adalah material yang paling dasar dan
sederhana dalam objek 3D, tidak ada elemen pantulan atau refleksi objek lain

tetapi tetap mengandung warna dasar dan bayangan.
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Gambar 2.8 Jenis Jenis Material

(sumber : Garcia, 2013)

Material diffuse yang sempurna sangat jarang ditemukan di dunia nyata,
material tersebut sangat baik digunakan untuk menggambarkan material standart
yang tidak menampilkan fitur detail seperti pada objek tembok, batu bata, dan
masih banyak lagi. Garcia (2013) pun menambahkan bahwa diffuse material
dapat digunakan untuk membuat hasil render yang menunjukkan volume dan
bentuk asli secara langsung karena tidak dikaburkan dengan detail detail (hlm. 76-

78).
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Gambar 2.9 Diffuse Material
(sumber : Garcia, 2013)

2.8.2. Shader

Dalam websitenya, Vries (2014) menuliskan bahwa shader adalah sebuah perintah
komputerisasi yang memiliki tugas untuk menerjemahkan input material menjadi
output atau hasil render. Gumster (2015) dalam bukunya menjelaskan bahwa
software Blender 3D memiliki shader yang digunakan dalam salah satu mesin
render mereka (cycles render) yaitu diffuse BSDF. Diffuse BSDF adalah basic
shader yang dimiliki setiap material, shader ini memiliki fungsi memberikan

visual warna secara langsung tanpa ada tambahan detail.
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Gambar 2.10 Jenis Jenis Material

(Gumster, 2015)

2.9. Kota Bogor

Menurut website kotabogor.go.id (2016) berisi bahwa kedudukan geografis Kota
Bogor di tengah-tengah wilayah Kabupaten Bogor serta lokasinya sangat dekat
dengan Ibukota Negara, merupakan potensi yang strategis bagi perkembangan dan
pertumbuhan ekonomi dan jasa, pusat kegiatan nasional untuk industri,

perdagangan, transportasi, komunikasi, dan pariwisata.
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Gambear 2.11 Kota Bogor

(sumber: google maps)

2.9.1. Wisata Kuliner

Wisata kuliner merupakan proses perjalanan dalam pencarian dari makanan dan
minuman yang unik dan menimbulkan kesan yang memorable. Menurut Long
(2013) culinary tourism membicarakan tentang makanan sebagai sebuah subyek
dan media, destinasi wisata dan kendaraan, untuk kepentingan pariwisata. la

mengatakan bahwa wisata kuliner berarti seorang individu yang menjelajahi jenis
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makanan baru yang belom pernah mereka rasakan seperti menggunakan makanan

untuk menelusuri budaya baru dalam ranah makanan (hlm. 20).

Long (2013) mendefinisikan tur kuliner sebagai sebuah eksplorasi yang
disengaja dalam partisipasinya lewat jalur makanan seperti konsumsinya, cara

menghidangkannya, dan presentasi hidangannya (hlm. 21).

Gambear 2.12 Kuliner Bogor

(sumber: banyumurti.net)
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