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LAB 1.

Multimedia & Hypermedia
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Praktikum 1 : Multimedia & Hypermedia

Tujuan:
1. Mahasiswa mampu memahami tentang konsep sistem multimedia digital
2. Mahasiswa mampu mebuat suatu penyajian presentasi multimedia ( instant

Multimedia) & hypermedia

Software/ Materi / perlengkapan :
1. Microsoft Power point

2. File image, video & audio

Dasar teori :

¢ Konsep sistem multimedia digital

Sistem multimedia digital merupakan kombiasi/ kolaborasi dari berbagai
media seperti text, graphic, audio, animasi dan video yang di kemas secara
digital dalam suatu penyajian single interface, menggunakan perangkat
elektronik / komputer.

Terdapat 2 macam kategori produk multimedia, yaitu yang bersifat linier
dan non linier (interaktif). Produk multimedia yang bersifat linier,
merupakan penyajian multimedia yang sequential, dari awal sampai akhir
tidak ada interaktifitas user.

Interaktif multimedia merupakan penyajian multimedia yang mempunyai
opsi interaktifitas / navigasi bagi user sesuai desain interaktifitas/ navigasi

yang dibuat.

¢ Elemen Multimedia
Elemen multimedia terdiri dari text/ symbol, graphic, audio, animasi dan
video. Semua elemen media tersebut di representasikan dalam format

digital. Format digital dari berbagai media, memungkinkan kolaborasi yang
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lebih mudah dari berbagai media menggunakan berbagai software & tools

dalam multimedia

e Hypertext & Hypermedia
Hypertext merupakan suatu term penyajian informasi berbasis text dengan
menggunakan sistem link untuk berpindah dari satu informasi text ke
informasi text lainnya.
Hypermedia memiliki konsep yang sama dengan hypertext, yaitu adanya
penggunaan sistem link, namun untuk penyajian informasi , dalam berbagai

media ( text, audio, graphic, animasi atau video)

¢ Instant Multimedia

Pada umumnya produk —produk multimedia dibuat secara team work,
karena memerlukan berbagai skill dalam pengolahan berbagai media yang
ada. Instant multimedia merupakan suatu proses kreasi multimedia dengan
cara yang praktis dan sederhana, menggunakan berbagai resource yang
sudah ada lalu dikolaborasikan menggunakan tools. Presentasi multimedia
merupakan contoh instant multimedia yang bisa dibuat dengan mudah dan
cepat.

Kegiatan Praktikum :

Buatlah  suatu presentasi Multimedia (dalam model hypermedia) yang

mengandung berbagai elemen multimedia : text , image, audio, animasi dan video.

Gunakan aplikasi Ms Power Point.

Halaman 1. Terdapat text link ( my video, my text, my song, my animation)

» Other hypermedia
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Halaman 2. Berisi video yang bisa di kontrol play/ pause/ stop. Terdapat link back ke

halaman 1.

play

Halaman 3. Berisi informasi textual(bebas), dengan link back ke hal 1.
Halaman 4. Berisi 2 file lagu. Terdapat link text judul lagu untuk menjalankan file

lagu tersebut. Terdapat link back ke hal 1.

Halaman 5. Berisi kreasi animasi yang anda buat dengan sebuah tombol untuk

menjalankan animasi tersebut dan juga link back ke hal 1
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LAB 2.
Text & Symbol
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Praktikum 2 : Text & Symbol

Tujuan:

1. Mahasiswa mampu memahami tentang konsep text & symbol dalam sistem
komputer

2. Mahasiswa mampu mengatasi berbagai permasalahan seputar
implementasi text & symbol ( mising font & install fonts)

3. Mahasiswa mampu melakukan authoring character dengan Private
Character editor

4. Mampu mengolah/ memodifikasi glyph character font

5. Mampu menerapkan kreasi style dan tampilan font

Software/ Materi / perlengkapan :
1. Microsoft Power point
2. Windows Private Character Editor

3. Fontlibrary

Dasar teori :

e Computer fonts
Text adalah elemen penting dalam banyak penyajian informasi. Penggunaan
font di dalam sistem komputer secara umum didasarkan pada tabel ASCII
(American Standard Code for Information Interchange)
Dalam hampir semua iterface sistem komputer yang menggunakan font
biasanya sudah mengacu pada term WYSIWYG ( What you see is what you
get), sehingga output text yang kita peroleh akan bisa di perkirakan di layar
editor.
Ada beberapa tipe computer font meliputi;

e Bitmap font / raster fonts
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Stroke base fonts

Outline fonts

o True type

o Open type

Berikut adalah tabel ASCIl yang memuat tabulasi data berbagai character

font dan symbol / tanda baca yang digunakan dalam sistem komputer.

Dec HxOct Char Dec Hx Oct Html Chr [Dec Hx Oct Html Chr| Dec Hx Oct Himl Chr
0 0 000 WNUL {null) 32 20 040 &#32; Space| 64 40 100 «#64; [ 96 60 140 &#96;
1 1 001 50H (start of heading) 33 21 041 &#33; ! 65 41 101 «#65; A | 97 61 141 &«#97; a
2 2 002 STX (start of text) 34 22 042 &«#34; " 66 42 102 &«#66; B 98 62 142 &#98; b
3 3 003 ETX (end of text) 35 23 043 &#35; # 67 43 103 «#67; C | 99 63 143 &«#99; ¢C
4 4 004 EOT {(end of transmission) 36 24 044 &#36; § 68 44 104 &«#68; D |100 64 144 &#100; d
5 5 005 ENQ (encquiry) 37 25 045 &#37; % 69 45 105 «#69; E |10l 65 145 &«#l01; e
6 6 006 ACK (acknowledge) 38 26 046 &#38; ¢ 70 46 106 &#70; F |102 66 146 &#102; £
7 7 007 BEL (bell) 39 27 047 &$39; " 71 47 107 &«#71; G |103 67 147 &«#103; o
8 6§ 010 BS (backspace) 40 28 050 &#40; | 72 43 110 &#72; H |104 68 150 &#104:; h
9 9 011 TAE (horizontal tab) 4] 29 051 &#4l; ) 73 49 111 &#73; I |105 69 151 &#105; 1
10 A 012 LF (NL line feed, new line)| 42 2A 052 &#42; * 74 4k 112 &«#74; 7 |106 6A 152 &#106; J
11 B 013 ¥T (wertical tab) 43 2B 053 &#43; + 75 4B 113 &«#75; K |107 6B 153 &#107: k
12 C 014 FF (NP form feed, new page)| 44 2C 054 &#44; , 76 4C 114 &«#76; L |108 6C 154 &#108; 1
13 D 015 CR (carriage return) 45 2D 055 &#45; - 77 4D 115 «#77; M |109 6D 155 &«#109; m
14 E 016 3 (shift out) 46 2E 056 &#46; . 78 4E 116 &«#78; N |110 6E 156 &#l1l0; n
15 F 017 5I (shift in) 47 2F 057 &«#47; / 79 4F 117 &#79; 0 |111 6F 157 &#lll; o
16 10 020 DLE (data link escape) 48 30 060 &#48; 0 80 50 120 &«#80; P |112 70 160 &#l1l2; p
17 11 021 DC1l (device control 1) 49 31 061 &#49; 1 81 51 121 &#81; 0 |113 71 161 &#113; o
18 12 022 DCZ (device control 2) 50 32 062 &«#50; 2 82 52 122 «#82: R (114 72 162 &#l14; ¢
19 13 023 DC3 (dewvice control 3) 51 33 063 &#51; 3 83 53 123 &«#83; 5 |115 73 163 &#ll5; =
20 14 024 DC4 (device control 4) 52 34 064 &#52; 4 84 54 124 «#84; T |116 74 164 &#ll6; ©
21 15 025 NAK (negative acknowledge) 53 35 065 &#53; 5 85 55 125 &«#85; U |117 75 165 &#117; u
22 16 026 5YN (synchronous idle) 54 36 066 &#54; 6 86 56 126 &«#86; V |118 76 166 &#ll8; v
23 17 027 ETE (end of trans. block) 55 37 067 &#55: 7 87 57 127 &«#87: W |119 77 167 &«#119; w
24 18 030 CAN (cancel) 56 38 070 &#56; 8 88 58 130 &«#88; X |120 78 170 &#l20; x
25 19 031 EM (end of medium) 57 39 071 «#57; 9 89 59 131 &#89; ¥ [121 79 171 &«#l21; ¥
26 1A 032 5UB (substitute) 58 34 072 &#58; : 90 54 132 &«#90; Z |122 7A 172 &#l22; z
27 1B 033 ESC (escape) 59 3B 073 &#59; ; 91 5B 133 &#91; [ [123 7B 173 &#123; {
28 1C 034 F3 (file separator) 60 3C 074 &#60; < 92 S5C 134 &#92; % (124 7C 174 &#124; |
29 1D 035 G5 (group separator) 61 3D 075 &#6l; = 93 5D 135 &#93; ] [125 7D 175 &#125; }
30 1E 036 R3 (record separator) 62 3E 076 &#62; > 94 SE 136 &«#94; ~ |126 TE 176 &#126; ~
31 1F 037 U5 [(unit separator) 63 3F 077 &#63; 2 95 SF 137 &#95; _ |127 7F 177 &#127; DEL
Format font true type dan open type merupakan format font yang
dikembangkan apple inc., microsoft dan adobe corp. Format font tersebut
merupakan format yang paling banyak di gunakan saat ini
e Typography

Typography merupakan satu bidang kajian mengenai text (font)dan symbol

dalam hal type setting dan type design.

Font didefinisikan sebagai sekelompok karakter dalam suatu ukuran, style

dan type face font / family font tertentu.
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Contoh : Impact 12 point italic

Monotype Corsiva 14 point

Verdana 11 point Bold
Typeface font adalah suatu jenis /family font yang punya suatu perwajahan
character dan style sendiri. Banyak jenis typeface yang bisa kita gunakan
baik yang free yang bisa kita download ataupun dalam paket font library

yang diperjualbelikan.

Contoh : arial, arial rounded, times new roman, courier new, impact, calibri,

verdana, bauhaus 93,.. dsb

Setiap type face font biasanya disajikan dalam bentuk uppercase, lowercase,

angka dan tanda baca/ symbol.

i| 4 Fortuna Dot (TrueType) ° . i o

| Font name: Fortuna Dot
ersion: Macromedia Fontographer 4.1.3 12/1/01
i

e Font/ character authoring
Ada berbagai aplikasi untuk font/ character authoring mulai dari yang free
sampai berbayar. Contoh : Font Forge, Font maker, Private character editor,

dil.
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Kegiatan Praktikum :

Case 1. Install & Missing font

e Install sebuah tipe font baru, dengan cara copy —paste tipe font yang anda
pilih dari library font ke folder font di system
> refresh

e Buat sebuah text dengan type face font yang baru anda install

e Save file

e Buka folder fonts di system windows

e Pilih dan Cut tipe font yang tadi diinstall > refresh

e Buka file yang anda buat tadi, maka terjadi perubahan tipe font yang tadi
anda pilih (missing font)

Mengatasi missing font:

1. Menyertakan file font yang dimaksud jika kita berpindah mesin komputer,
kemudian lakukan instalasi font type yang dimaksudkan.

2. Mengkonversi font menjadi curve/ objek image (non editable)

Intall beberapa typeface font dari font library yang ada sehingga menambah

variasi typeface font anda.

Case 2. Membuat kreasi character dengan private character editor.
Aplikasi ini merupakan editor character dimana kita bisa berkreasi membuat

karakter kita sendiri. Run > eudcedit

[Pt Character editor . - [=@] = |
File Edt View Tools Window Help ]

Character Set: | Unicode = |Code: Font: All File: EUDC

012 3 456 7 8 9% ABCDEF
EO00 % |5

E010

E020

E030

E040

E050
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Select code > ok

Buat karakter yang anda inginkan di bagian editor dengan menggunakan tools yang
disediakan, atau anda bisa melakukan copy character. Untuk copy character anda
bisa melalui menu edit > copy character

Tools yang bisa digunakan untuk berkreasi membuat karakter meliputi :

Pen, brush, stright line, hollow rectangle/ elips, filled rectangle / elip, free selection

dan erase.
[ Private Character Editor W ESRRal™ ")
File Edit View Tools Window Help |
Character Set: | Unicode + |Code: EQ02 Font: All File: EUDC 1
.
&
N
O
|
]
®
O
7
Save file

Untuk menyimpan kreasi karakter yang kita buat, simpan dengan cara edit > save

character
Untuk menggunakan character yang sudah dibuat, buka :

Accessories > System Tools > Character Map
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(% Snipping Tool
'_, Sound Recorder
7 Sticky Motes
@ Sync Center
- Windows Explorer
ﬁ Windows Mobility Center
WaordPad

| Ease of Access

1. System Tools
&% Character Map
Computer
[53 Control Panel
= Disk Cleanup

[ Disk Defragmenter

@ Internet Explorer (Mo Add-ons)
@ Private Character Editor

@ Resource Monitor

B System Information

&' Systern Restore

Task Scheduler

& Windows Easy Transfer Reports
& Windows Easy Transfer

4  Back

| |Search programs and files

Asus

Documents
Pictures

Music

Computer

Control Panel
Devices and Printers
Default Programs

Help and Support

Pilih character yang ingin digunakan-pada kategori all fonts( private characters) >

select > copy > paste di aplikasi office yang digunakan

~ al -
&# Character Map ‘IE‘QH -
Font : Hr all Fonts (Private Characters) - Help
T S
|
Characters to copy : 5 Select I Copy
[ advanced view

LE U-+EDD2: Private Use
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Tugas :

1. Buat kreasi font untuk logo/ branding yang dimodifikasi sebagai curve(
menggunakan Corel Draw)

2. Buat kreasi font style design (Blending Option/ effect grafis...) menggunakan

adobe photoshop
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LAB 3.

Pixel based image digital

15|Page Multimedia (SI2WP032)



Praktikum 3 : Pixel based Image Digital

Tujuan:
Mahasiswa mampu melakukan authoring dan editing image (image manipulation/
retouching) menggunakan software image authoring & editing
Software/ Materi / perlengkapan :
1. Adobe photoshop CS3
2. Source pixell based image digital
Dasar teori :
e Image digital
Image yang kita lihat di monitor / print out, merupakan representasi analog
dari suatu sumber image digital. Ada 2 macam kategori image digital yaitu
image digital yang berbasis vektor dan pixel. Kualitas dan tampilan image
digital merupakan score dan performance dari data tersebut.
Pixel based image digital
Image digital berbasis pixel tersusun atas dot/ pixel2 yang merupakan unsur

terkecil penyusun image digital.

16|Page Multimedia (SI2WP032)



Authoring image digital dapat dilakukan dengan cara :
1. Capture, menangkap ojek gambar dengan mengunakan perangkat
capture. misalnya dengan digital camera
2. Scanning, melakukan digitalisasi dari printed image dengan
perangkat scanner
3. Membuat dengan software, membuat image dengan bantuan
software, hasilnya dalam format digital.
Kualitas image digital berbasis pixel ditentukan oleh :
Resolusi spatial, merupakan tingkat kerapatan pixel penyusun image.
Biasanya di representasikan dalam dpi (dot per inch). Semakin tinggi
resolusinya semakin baik kualitasnya, namun juga semakin besar ukuran file-
nya.
Resolusi warna, merupakan level kedalaman warna (bit depth ) dari tiap
pixel. Biasanya dinyatakan dalam nilai bit ( 1 bit, 2bit, 8 bit dst.) Semakin
tinggi nilai bitnya makan akan semakin banyak variasi warna yang bisa di

munculkan.

30 dpi 60 dpi

4 colours (2 bits) 16 colours (4 bits) 16.7M colours (24 bit)
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Black ahg white 16 geys B 256 greyé
(1 bit per pixel) (4 bits per pixel) (8 bits per pixel)

e Color mode

Terdapat beberapa konsep tentang sistem warna dalam sistem digital.
Sistem warna yang banyak digunakan antara lain mode warna RGB dan
CMYK.

Mode warna RGB (additive color)

Mode warna ini banyak diterapkan dalam sistem digital misalnya sistem
monitor, sebagai warna cahaya yang diproyeksikan. Mode RGB mengadopsi
sistem vision color pada mata manusia. Terdiri dari 3 channel warna utama
yaitu red, green dan blue. Nilai masing-masing channel tergantung dari
kedalaman warna tiap channel lJika masing-masing channel memiliki
kedalaman warna 8 bit, maka variasi warna yang bisa dihaslkan adalah

16.777.216 warna ( 28x28x 28 ).

RGB model CMYK model
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Mode Warna CMYK (substractive color)

Mode warna ini banyak diterapkan pada sistem printing sebagai warna tinta.
Terdiri dari 4 channel warna yaitu Cyan, Magenta, Yellow dan Black. Nilai
masing-masing channel 0 — 100%. 32 bit CMYK color (256 x 256 x 256 x 256 )
=4.294.967.296 warna.

¢ Image editing & manipulation

Pengolahan image digital meliputi mengaturan (adjustment), koreksi /
editing ( memperbaiki kualitas image) dan melakukan manipulasi terhadap
image.

Beberapa pengaturan yang dilakukan misalnya : pengaturan brightness
contrast, level, color balance, hue & saturation, transform scale & rotate,
dll. Di dalam adobe photoshop menggunakan sistem layer, sehingga user
bisa mengkomposisi kreasinya dalam beberapa layer yang berbeda dengan
mudah. Terdapat juga menu filter yang memudahkan memilih template efek
visual yang ingin diterapkan.

e Interface Adobe Photoshop

Berikut ini interface adobe photoshop :

& Adobe Phnteshop
Al EAC [mege Lawer SeeX Fiter Yoy Widow e

Bﬂ ) | (2RI | romeri[Tpe 11 oo | sge fiama ] s @ wean ]

W Pasteardped @ 100% (altor. RGBIE)
¥ 2

Smith Fukuda sunag trom 1590-3601

CEl=> e QP #D
MESASEMN NAT

Photoshop work area
A. Menu bar B. Options bar €. Toolbox D. Go to Bridge E. Palette well F. Palettes G. Status bar H. Active image area
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Berbagai pengelompokan toolbox yang ada di Adobe Photoshop meliputi :
B Selection tools

Crop & slice tools

Retouching tools

Painting tools

Drawing & type tools

Annotation, measuring & navigation tools

Format image digital

Beberapa format image digital yang banyak dipergunakan misalnya :

PSD (Photoshop Document)

Format file ini merupakan format asli dokumen Adobe Photoshop. Format ini
mampu menyimpan informasi layer dan alpha channel yang terdapat pada sebuah
gambar, sehingga suatu saat dapat dibuka dan diedit kembali. Format ini juga
mampu menyimpan gambar dalam beberapa mode warna yang disediakan
Photoshop. Anda dapat menyimpan dengan format file ini jika ingin mengeditnya

kembali.

BMP (Bitmap Image)

Format file ini merupakan format grafis yang fleksibel untuk platform Windows
sehingga dapat dibaca oleh program grafis manapun. Format ini mampu
menyimpan informasi dengan kualitas tingkat 1 bit samapi 24 bit. Kelemahan
format file ini adalah tidak mampu menyimpan alpha channel serta ada kendala
dalam pertukaran platform. Untuk membuat sebuah objek sebagai desktop
wallpaper, simpanlah dokumen Anda dengan format file ini. Anda dapat
mengkompres format file ini dengan kompresi RLE.

Format file ini mampu menyimpan gambar dalam mode warna RGB, Grayscale,

Indexed Color, dan Bitmap.
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EPS (Encapsuled Postcript)

Format file ini merupakan format yang sering digunakan untuk keperluan
pertukaran dokumen antar program grafis. Selain itu, format file ini sering pula
digunakan ketika ingin mencetak gambar. Keunggulan format file ini menggunakan
bahasa postscript sehingga format file ini dikenali oleh hampir semua program
persiapan cetak. Kelemahan format file ini adalah tidak mampu menyimpan alpha
channel, sehingga banyak pengguna Adobe Photoshop menggunakan format file ini
ketika gambar yang dikerjakan sudah final. Format file ini mampu menyimpan
gambar dengan mode warna RGB, CMYK, Lab, Duotone, Grayscale, Indexed Color,

serta Bitmap. Selain itu format file ini juga mampu menyimpan clipping path.

JPG/JPEG (Joint Photographic Expert Group)

Format file ini mampu mengkompres objek dengan tingkat kualitas sesuai dengan
pilihan yang disediakan. Format file sering dimanfaatkan untuk menyimpan gambar
yang akan digunakan untuk keperluan halaman web, multimedia, dan publikasi
elektronik lainnya. Format file ini mampu menyimpan gambar dengan mode warna
RGB, CMYK, dan Grayscale. Format file ini juga mampu menyimpan alpha channel,
namun karena orientasinya ke publikasi elektronik maka format ini berukuran

relatif lebih kecil dibandingkan dengan format file lainnya.

GIF (Graphic Interchange Format)

Format file ini hanya mampu menyimpan dalam 8 bit (hanya mendukung mode
warna Grayscale, Bitmap dan Indexed Color). Format file ini merupakan format
standar untuk publikasi elektronik dan internet. Format file mampu menyimpan
animasi dua dimensi yang akan dipublikasikan pada internet, desain halaman web
dan publikasi elektronik. Format file ini mampu mengkompres dengan ukuran kecil

menggunakan kompresi LZW.

TIF (Tagged Image Format File)
Format file ini mampu menyimpan gambar dengan kualitas hingga 32 bit. Format

file ini juga dapat digunakan untuk keperluan pertukaran antar platform (PC,
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Machintosh, dan Silicon Graphic). Format file ini merupakan salah satu format yang
dipilih dan sangat disukai oleh para pengguna komputer grafis terutama yang
berorientasi pada publikasi (cetak). Hampir semua program yang mampu membaca

format file bitmap juga mampu membaca format file TIF.

PDF (Portable Document Format)

Format file ini digunakan oleh Adobe Acrobat, dan dapat digunakan oleh grafik
berbasis pixel maupun vektor. Format file ini mampu menyimpan gambar dengan
mode warna RGB, CMYK, Indexed Color, Lab Color, Grayscale dan Bitmap. Format
file ini tidak mampu menyimpan alpha channel. Format file ini sering menggunakan

kompresi JPG dan ZIP, kecuali untuk mode warna Bitmap yaitu menggunakan CCIT.

PNG (Portable Network Graphic)

Format file ini berfungsi sebagai alternatif lain dari format file GIF. Format file ini
digunakan untuk menampilkan objek dalam halaman web. Kelebihan dari format
file ini dibandingkan dengan GIF adalah kemampuannya menyimpan file dalam bit
depth hingga 24 bit serta mampu menghasilkan latar belakang (background) yang
transparan dengan pinggiran yang halus. Format file ini mampu menyimpan alpha

channel.

TGA (Targa)

Format file ini didesain untuk platform yang menggunakan Targa True Vision Video
Board. Format file ini mampu menyimpan gambar dengan mode warna RGB dalam
32 bit serta 1 alpha channel, juga Grayscale, Indexed Color, dan RGB dalam 16 atau
24 bit tanpa alpha channel. Format file ini berguna untuk menyimpan dokumen dari
hasil render dari program animasi dengan hasil output berupa sequence seperti 3D

Studio Max
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PXR (Pixar)
Format file ini khusus untuk pertukaran dokumen dengan Pixar Image Computer.
Format file ini mampu menyimpan gambar dengan mode warna RGB dan Grayscale

dengan 1 alpha channel.

RAW

Format file ini merupakan format file yang fleksibel untuk pertukaran dokumen
antar aplikasi dan platform. Format file ini mampu menyimpan mode warna RGB,
CMYK, dan Grayscale dengan 1 alpha channel serta mode warna Multichannel, Lab

Color dan Duotone tanpa alpha channel.

Format Kompresi

Beberapa program terutama yang berorientasi pada publikasi elektronik dan
multimedia selalu memerlukan format file yang berukuran kecil agar ketika dibuka
tidak akan lambat. Untuk keperluan tersebut diperlukan kompresi. Berikut ini
format file yang berorientasi publikasi elektronik dan multimedia dengan

kompresinya masing-masing.

GIF (Graphic Interchange Format)

Format ini mengkompres file dengan mode 8, 32, 64, 128, 256 Color Detail.
Kompresi ini sangat baik untuk dipakai didalam website dan internet karena tidak
memakan memori yang cukup berat untuk memprosesnya. Tipe GIF dapat disimpan

tanpa menggunakan background.

TIF (Tagged Image Format File)
Format kompresi TIFF banyak digunakan untuk keperluan cetak dengan kualitas

tinggi. TIFF menghasilkan 4 Tipe warna CMYK untuk keperluadn setting cetak.

LZW (Lemple-Zif-Welf)
Sama seperti kompresi RLE, kompresi ini juga mampu mengkompres file tanpa

menghilangkan detail. Kompresi ini digunakan oleh TIFF, PDF, GIF, dan format yang
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mendukung bahasa postscript. Kompresi ini sangat baik untuk mengkompres

gambar dengan area besar yang menggunakan 1 warna.

JPG (Joint Photographic Experts Group)
Format ini mengkompres file dengan menghilangkan detail. Format file ini sering
digunakan oleh JPG, PDF, dan format yang menggunakan bahasa postscript.

Kompresi ini sangat baik digunakan untuk gambar seperti foto.

caT

CCIT merupakan singkatan dari bahasa Perancis yang dalam bahasa Inggris disebut
International Telegraph and Telekeyed Consultive Commitee. Kompresi ini
digunakan untuk mengkompres gambar hitam putih, dan mampu mengkompres file
tanpa menghilangkan detailnya. Kompresi ini sering digunakan oleh PDF dan format

lain yang menggunakan bahasa postscript.

Kegiatan Praktikum :

Image authoring

Case 1 : Buatlah suatu komposisi gambar untuk sebuah wallpaper.
e Ukuran image (1024x768), source image & kreasi bebas.
e Gunakan sistem komposisi layer, gunakan layer style
e Gunakan masking atau pengaturan opacity

e Gunakan resize atau rotate / flip

Image editing & manipulation

Case 2 : Optical effect dgn adobe photoshop
Optical effect adalah membuat visualisasi gambar dari hasil komposisi
beberapa image, penambahan pattern dn blending option. Berikut langkah —

langkahnya:
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1. create/ select object pict.
e desature objeck
e define as pattern
2. aplikasikan pada image utama

o fill pattern

e blending option :overlay
e adjust opacity

hasil optical effect sbb :

BEDEDEDEDE
b ‘J'i]'a'ij‘)r .
Tqe e e

Case 3: editing ( merubah warna objek)

Langkah-langkahnya sebagai berikut :

i th

1. Pilih image yang akan di edit, seleksi pada area image yang akan dirubah

warnanya, gunakan selection tools yang sesuai

2. Pilih edit> adjustment hue & saturation

3. Geser slider pada parameter hue untuk menentukan perubahan warna

yang diinginkan
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Case 4: editing & manipulation ( retouching photo)
e Gunakan patch tools untuk memperbaiki bagian daun dan buah yang
kurang sempurna
e Buat pengaturan color balance serta hue & saturation sehingga warna

objek lebih cerah dan menarik

B Adobe Photoshop CS3 Extended .. TN . B .
File Edit Image Layer Select Filter Analysis View Window Help

‘Q v |[@RT ) Petch: @ Source () Destination [] Transparent “ |7ﬁl Werksomevil

“ »
x || Navigator x | Histogram |info =

BI% & —f—— A

Doc: 17,2M/17,2M

[ Ps |
3
e,
iy
b1
Z,
.
&,
4,
E )
Q0.
L%
8.
T.
L%
9,
B
2.
@
Q
R
|

A AL
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LAB 4.

Vector Based Image Digital
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Praktikum 4 : Vector based Image Digital

Tujuan:
Mahasiswa mampu melakukan authoring dan editing vector image menggunakan

software vector image authoring & editing ( Corel Draw)

Software/ Materi / perlengkapan :
1. Corel Draw
2. Source image digital
Dasar teori :
e Vector based Image authoring
Image digital berbasis vektor memiliki kharakteristik yang berbeda dengan
pixel based. Image vektor tersusun atas garis dan kurva sebagai penyusun
suatu image. Dalam vektor image terdapat color stroke / warna garis dan
color fill dari curve.
Kalau image digital berbasis pixel, kualitasnya ditentukan oleh nilai resolusi
spatial dan bit depth, maka tidak demikian pada vektor based. Image vektor
bersifat resolusi independent, sehingga kualitasnya akan selalu baik ,
walaupun dilakukan transformasi skala secara significan.
Authoring vektor image dilakukan dengan menggunakan aplikasi pengolah
image vektor, baik dengan cara drawing maupun melakukan proses trace

bitmap. Berikut adalah contoh image bitmap dan vektor melalui proses

trace bitmap.
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e Corel draw & kreasi pengolahan kurva

Pengolahan vektor image merupakan pengolahan kurva dan garis. Berikut

ini tampilan interface Corel Draw.

Menu bar Toolbar
(standard)

Tide bar

B CaratAW 12 - [C-Wsopram Flssll, (iorel Graphics 1 /\0rawiSamp/ as\Sarglel <di]

Toolbox Cpadcuma- 8 e Sa-w

Lorm -

L.
|

/

MM EBLOOPRE O

»w

Drawing
window

&y

Drawing
page

—

/'!‘uv Tl W Pagel / ¢

Ruler

(100 6102 ) o1 Dy S cade: Sacond chon for Potate/Shaw Diskoicd g toof seiects o styscts: Thitscich mutieiacts: A sl Sgu

Document
navigator

Status bar

Navigator

Dalam aplikasi pengolah image vektor banyak tools yang bisa di gunakan untuk

melakukan pengolahan tersebut. Beberapa tools yang digunakan misalnya :

Shapeedit A AF T & B & Rectangle

Zoom H 9 @ l

EALAY RS

Curve

Ellips II Q = |
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Object Perfect shape

8o @]

Interaktif tools

|2

Kegiatan Praktikum :

Image authoring

Case 1 : tracing photo/ image

BRLRQ

Gunakan sebuah image digital pixel based
Konversi ke vector base dengan cara tracing
Dari menu Bitmap > outline trace atau quick trace

Selanjutnya atur setting bebrapa parameter

smoothing  atau corner

parameter lainnya.

seperti detail,

smoothness atau beberapa pilihan

Preview:

Trace Type:

Type of Image:

Settings | Colors

Trace Controls
Detail:

Smoof

Options

e

Corner smoothness:

i

[] Delete original image
[¥] Remove background
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choose color
P<
["]Remove color from entire image
Merge adjacent objects of the same color
[7]Remove object overlap
[ Group objects by color

® A
@) Specify color:

Trace result details
Curves: 246
Nodes: 8354
Colors: 23
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Case 2: Menggambar illustrasi di corel Draw
Gunakan corel Draw untuk menggambar suatu illustrasi benda/ objeck .

Gunakan berbagai tools yang ada di corel draw untuk membuatnya.

Case 3: Membuat kreasi logo
Buatlah duplikasi dari salah satu logo berikut ini dengan menggunakan

berbagai tools yang ada di corel draw.
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LAB 5.
Audio Digital
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Praktikum 5 : Audio Digital

Tujuan :
Mahasiswa mengenal software / tools untuk authoring dan editing audio digital
(audacity).
Software/ Materi / perlengkapan :
1. Headset speaker & mikrophone

2. Audacity, sound recorder

Dasar teori :
1. Digital audio
Suara merupakan elemen multimedia yang menarik karena dapat membuat
projek multimedia semakin “hidup”, membangkitkan emosi pendengar.
Yang termasuk elemen suara al: suara manusia dalam berbagai bahasa, dari
yang lembut sampai teriakan, suara musik, suara binatang, dll.
Penggunaan elemen suara yang tidak tepat dapat berpengaruh kurang baik

terhadap project multimedia secara keseluruhan.

Benda yang bergetar di udara menghasilkan bunyi/ suara

— Sumber bunyi : Energi >getaran - gelombang bunyi

— Media udara

— Pendengar : indera pendengar
Digital audio diperoleh dengan cara pengambilan sampling audio. Setiap n-
fraction data audio per second di record dan disimpan secara digital (bit /
byte). Beberapa istilah yang terkait untuk dipahami :
Sampling rate : nilai seberapa sering pengambilan sample

Sample size : jumlah informasi yang disimpan pada setiap sample.
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3 sampling frekuensi yang sering (sample rate) digunakan dalam multimedia
:44.1 KHz, 22.05 KHz, 11.025 KHz

Berikut ini ilustrasi bagaimana audio di record berdasar sampling rate
tertentu, selanjutnya data disimpan dan dapat di rekonstruksi ulang dalam

bentuk suara.

It is impossible to reconstruct the original waveform if the sampling frequency
is too low

Original
waveform

Sampling
frequency

o q Sampled
data

", A Vo e ;f/Q\
.//A\ \ S\ SN \\ /./ /.\ Reconstructed
\ o Y \ ) \  waveform
. LI IS /. \

Beberapa format audio digital antara lain :
e On Macintosh = .AIFF (Audio Interchange File Format)

e On Windows = wave file (WAV), WMA

e MP3
o Il
2. Audacity

Audacity merupakan salah satu aplikasi audio editor & recorder yang tergolong free
software ( audacity.sourceforge.net/). Interfacenya cukup simple dan mudah di

mengerti.
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Kegiatan Praktikum :

1. Customize event sound PC

Dalam sistem operasi windows, terkait dalam interaktifitas dengan user,

biasanya terdapat sound untuk mengindikasikan suatu event yang terjadi

pada sistem komputer kita.

Pada latihan ini cobalah melakukan modifikasi / customisasi pada sound

even komputer yang anda pakai.

3B|Page

1.
2.

Pilih program event tertentu atau yang belum ada sound nya

Ganti / pilih sound vyang anda ingnkan dengan memilih button

browse. Pilih lokasi sound yang ingin anda masukkan > OK.

Terapkan pada beberapa program event yang lain

Lakukan test, sesuai program event yang anda customisasi

=l roS— .

i Sound .‘

=)

| Playback | Recording | Sounds | Communications

have modified.

Sound Scheme:

sound scheme,
Program Events:

A sound theme is a set of sounds applied to events in Windows
and programs. You can select an existing scheme or save one you

Garden v] [ Save As... Delete

To change sounds, dick a program event in the following list and
then select a sound to apply. You can save the changes as a new

-] Windows Change Theme

-] Windows Logoff

toi] Windows Logon

(. uﬁ] Windows User Account Control
[m5] CorelDRAW

----- Add to Docker Group

Play Windows Startup sound

Sounds:

[Windows Logon Sound V] [ P Test H Browse...

J’ Cancel ]

Apply
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2. Pengenalan sound recorder & audacity

Windows memiliki aplikasi bawaan untuk melakukan recording suara, yaitu
Sound recorder.

Program file > accessories > sound recorder

Berikut interface dari sound recorder, sangat sederhana dan hanya ada
button start /stop recording. File audio akan disimpan dalam format wma

(windows media audio)

\, Sound Recorder

@ Start Recording 0:00:00
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Berikut ini adalah interface Audacity, aplikasi untuk record dan editing
audio.

Terdapat bar menu pada bagian atas (File, edit, view, track, generate, effect,
analyze dan help)

Dibawahnya terdapat tools box untuk playback dan recording, audio meter
serta tool untuk editing suara.

Di tengah terdapat window berisi track audio yang sedang di buka dalam
bentuk waveform atau spectrum. Terdapat dua track untuk suara stereo

dan single track untuk mono.

(2| © i
£3 Sieep Anay - e O R = & - PP e P - -
File Edit View Transport Tracks Generate Effect Analyze Help
m 3 {1 el o l[;} 1 — BA T =)
nj) p . »i E e E — I |
g r S S /gp‘._.*g.‘,;ﬂ .24.1znﬁﬂ 24 12 0

s

w1 W 4, 0 s, 60 s, 200 a5 20 6 30,

X[Slkeep Awa ¥
Stereo, 44100Hz
32-bit float

Sab
T B

L R

g

< L,

- |Project Rate (Hz): Selection Start @ End O Length Audio Position
100 - SnapTo[ ] [00 jam 00 mnt 00 00 jam 00 mnt 00 ¢00 jam 00 mnt 16

Click and drag to select audio Actual Rate: 44100
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3. Recording & editing audio
Lakukan recording menggunakan sound recording dan audacity.
e Buatlah dalam entuk mono dan stereo
e Lakukan editing suara dengan melakukan change pitch.

Perbandingkan hasilnya. Effect > change pitch

Change Pitch u

Change Pitch without Changing Tempo

by Vaughan Johnson & Dominic Mazzoni
using SoundTouch, by Olli Parviainen

Pitch: From: |G#fab - I?" Up To: ‘G#ﬁm vi
() Down C
C#/Db
Semitones (half-steps):  0.00 D
D%/Eb

E
Freguency (Hz): from  209.005 to F

F#/Gh
Percent Change:  0.000 G

A
U Az#Bb
B

e Lakukan perunahan speed ( change speed), perubahan ini akan
mempengaruhi tempo dan pitch

e Effect > change speed

Change Speed

Change Speed, affecting both Tempo and Pitch

by Vaughan Johnson & Dominic Mazzoni
using SampleRate, by Erik de Castro Lopo

Percent Change: 0,000}

U

Standard Vinyl RPM: from |33 /3 »| o (3313 -

&) (oo ]
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e Lakukan perubahan tempo

Menu effect > change tempo

Change Tempo

Change Tempo without Chanaging Pitch

by Vaughan Johnson & Dominic Mazzoni
using SoundTouch, by Olli Parviainen

Percent Change:

M

\J

Beats per minute:  from to

Length (seconds): from | 200.54 to 200,54
o o
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LAB 6.
Sound Editing
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Praktikum 6 : Audio Digital

Tujuan :
Mahasiswa mampu mengolah dan melakukan editing, komposisi digital audio serta
penambahan efek suara.
Software/ Materi / perlengkapan :
1. Headset speaker & microphone

2. Audacity

Dasar teori :

1. Editing audio digital
Editing audio digital mencakup beberapa hal, misalnya :
e Trimming, memangkas bagian audio yang tidak diinginkan
o Splicing & assembly, memotong dan merangkai susunan audio digital
e Volume adjustments, pengaturan volume dari beberapa data audio
e Format conversion, melakukan konversi format audio sesuai kebutuhan
e FEcho, memberikan efek gaung/ gema
e Fade-ins & fade-outs, memberikan efek suara awal mengeras dan suara
akhir melemah.
e FEqualization, pengaturan setting keseimbangan suara
e Reversing sound, membalikan suara

e Dll...

2. Format audio digital
Beberapa format audio digital diantaranya :
* MP3
MP3 (MPEG, Audio Layer 3) menjadi format paling populer dalam musik
digital. Hal ini dikarenakan ukuran filenya yang kecil dengan kualitas yang

tidak kalah dengan CD audio. Format ini dikembangkan dan dipatenkan oleh
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Fraunhofer Institute. Dengan bitrate 128 kbps, file MP3 sudah berkualitas
baik. Namun MP3 Pro-format penerus MP3-menawarkan kualitas yang sama
dengan bitrate setengah dari MP3. MP3 Pro kompatibel dengan MP3.
Pemutar MP3 dapat memainkan file MP3 Pro-namun kualitas suaranya tidak

sebagus peranti yang mendukung MP3 Pro.

* WAV
WAV merupakan standar suara de-facto di Windows. Awalnya hasil ripping
dari CD direkam dalam format ini sebelum dikonversi ke format lain. Namun
sekarang tahap ini sering dilewati karena file dalam format ini biasanya tidak

dikompresi dan karenanya berukuran besar.

* AAC
AAC adalah singkatan dari Advanced Audio Coding. Format ini merupakan
bagian standar Motion Picture Experts Group (MPEG), sejak standar MPEG-2
diberlakukan pada tahun 1997. Sample rate yang ditawarkan sampai 96 KHz-
dua kali MP3. Format ini digunakan Apple pada toko musik online-nya,
iTunes. Kualitas musik dalam format ini cukup baik bahkan pada bitrate
rendah. iPod, pemutar musik digital portabel dari Apple, adalah peranti

terkemuka yang mendukung format ini.

* WMA
Format yang ditawarkan Microsoft, Windows Media Audio (WMA) ini disukai
para vendor musik online karena dukungannya terhadap Digital Rights
Management (DRM). DRM adalah fitur untuk mencegah pembajakan musik,
hal yang sangat ditakuti oleh studio musik saat ini. Kelebihan WMA lainnya
adalah kualitas musik yang lebih baik daripada MP3 maupun AAC. Format ini
cukup populer dan didukung oleh peranti lunak dan peranti keras terbaru

pada umumnya.
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* Ogg Vorbis

Ogg Vorbis merupakan satu-satunya format file yang terbuka dan gratis.
Format lain yang disebutkan di atas umumnya dipatenkan dan pengembang
peranti lunak atau pembuat peranti keras harus membayar lisensi untuk
produk yang dapat memainkan file dengan format terkait.

Dari segi kualitas, kelebihan Ogg Vorbis adalah kualitas yang tinggi pada
bitrate rendah dibandingkan format lain. Peranti lunak populer, Winamp
dan pelopor pemutar MP3 portabel Rio sudah mendukung format ini dalam
model terbarunya. Walaupun demikian dukungan peranti keras terhadap

format ini masih jarang.

* Real Audio
Salah satu format yang biasa ditemukan pada bitrate rendah. Format dari
RealNetworks ini umumnya digunakan dalam layanan streaming audio. Pada

bitrate 128 kbps ke atas RealAudio menggunakan standar AAC MPEG-4.

3. Audio digital & MIDI
MIDI ( Musical Instrument digital interface) berbeda dengan audio digital.
MIDI adalah standar komunikasi yang dikembangkan awal tahun 1980 untuk
musik elektronik dan komputer.
MIDI memungkinkan komunikasi musik dan sound synthesizers dari
manufaktur yang berbeda.
MIDI menyediakan protokol untuk suatu diskripsi “musical score”, meliputi :
nilai not dan rangkaian not, serta instrumen jenis apa yang akan
memainkannya.
Data MIDI bukanlah suara digital, tapi merupakan representasi music yang
tersimpan dalam bentuk numerik.
Digital audio dibentuk melalui proses recording, sedangkan MIDI

merupakan musikal score instrumen musik.
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Penggunan file MIDI secara umum pada kondisi :

Digital audio tidak bisa berjalan karena tidak cukup RAM, space harddisk,
bandwitdh /ketterbatasan kemampuan CPU

Anda memiliki source MIDI sound berkualitas tinggi

Anda mempunyai kontrol penuh terhadap playback hardware

Anda tidak membutuhkan suara dialog

Penggunaan digital Audio, disarankan pada kondisi:

Anda tidak punya kontrol thd hardware playback
Membutuhkan suara dialog

Memiliki kemampuan sumber daya komputasi dan bandwidth yang baik

4. Sound effect

43 |Page

Effek suara merupakan bagian dari audio digital yang banyak digunakan
dalam aplikasi/ produk multimedia, mulai dari suara button, suara pada
animasi, suara program event ataupun suara pada objek / interaktifitas
games.

Beberapa istilah yang sering digunakan misalnya :

o Ambience, efek suara-suara di lingkungan sekitar kita, misalnya:
suara air sungai, hujan, halilintar, suara angin, suara bising
keramaian, dll.

o Foley, efek suara dari gerakan tubuh manusia, misalnya suara
langkah kaki, suara pukulan, suara hentakan, suara tendangan
dll.

Terdapat banyak sound effect library yang bisa di peroleh secara free
ataupun berbayar

Beberapa kategory sound effect library antara lain :

1. Alarm
2. Beeps
3. Bell

4. Chimes
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5. Click

6. Phone

7. dll
Kegiatan Praktikum :

1. Eksport ke format MP3

Project di audacity akan disimpan

dalam format .aup (audacity project).

Menu file > save project as. Namun kita bisa menyimpan dalam format lain

seperti .wav atau mp3.

view Transport Tracks Generate Effect Analyze Help

IV S ———

{5} Save Project As:

j i ==
oy -

Savein: || mm stmik

Mame
""} . modul
Recent Places d\g\tal image

-J dm-sistern
_‘ﬂ envirentment
Desktop HWnSW
= intro-mm
E modu\ praktikum multimedia
Libraries Prlvate Character Editor

typograph\

- @ mr

Date medified

Type

24/03/2013 5:24 File folder
06/04/2009 6:05 Microsoft 30 35 40 ]
08/03/201211:49 Microsoft -
24/03/20131513  MPEG Lay
04/05/200910:13  Microsoft
06/03/201314:29  Microsoft
24/03/2013 6:51 Microsoft
13/03/20131447  Microsoft
14/03/201311:56  Microsoft
13/03/201319:05  Microsoft

]

File: name: environtment

Save as type: Audacity projects {*.aup)

4

2 (Hz): Selection Start

@ End ) Length

Audio Position

- | snapTo[ ][00 h 00 m0O0s™ [00h 00 mOOs7 |||. moo sy

Pada latihan ini kita akan menyimpan dalam format mp3. Pilih dari menu

File > exsport kemudian akan muncul dialog box pengisian metadata. Bisa

anda isi atau langsung pilih OK.
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Bt e # =5
I Use arrow keys (or RETURN key after editing) to navigate fields. i
1 TagName | Tag Value |
Artist Name
Track Title env
Album Title
Track Mumber
Year
Genre Blues
Comments
e ] (o] [ )

Genres Template

) (et ) [t ) (e ] [setosiut)

(o< [ cancel |
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Selanjutnya akan muncul dialog box export file. Kita pilih format mp3 dan

isikan nama file yang kita inginkan dan lokasi folder penyimpanan > Lalu

tekan save.

& Export File F - - | ]
Save in: | mm stmike - '@‘ ? = '
=) Mame . Date modified Type =
L"g} | environtment_data 24/03/2013 15:17 File fol
RecentPlaces |/ 1 oqul 24/03/2013 5:24 File fol
-1 digital image 06,/04,/2009 6:05 Micros
dm-sistem 08/03/2012 11:49 Micras
Desktop |B] environtment 24/03/2013 15:17 Audac|=
= ﬂ environtrment 24/03/2013 15:13 MPEG
= 04,/05/2009 10:13 Micraos
Libraries 06/03/2013 14:29 Micros
rmodul praktikum multimedia 24/03/2013 6:51 Micros
&!I Private Character Editor 13/03/2013 14:47 Micros
Computer B | text 14/03/2013 11:56 Micros
‘| |' | 3
@' File: name: envirortment
Metwork
Save as type: MP 3 Files
Other uncompressed files

AIFF {Apple) signed 16 bit PCM

WAV (Microsoft) signed 16 bit PCM

P LI R

Untuk export ke format mp3 audacity membutuhkan file tambahan MP3

Library :Lame _enc.dll yang harus diinstall dan disetting terlebih dahulu

dalam audacity preference.

nent

=@ = |

View Transport Tracks Generate Effect Analyze Help

L g = - 5
B | ——y s — D WP
D gl i all
1 Audacity Preferences
| 2 | Audio I/O MP3 Export Library FFmpeg Import/Export Library
/ 4 Quality MP3 Library Version: LAME 3.98.3 FFmpeq Library Version: FFmpeq library not found
i ¢ [LLoate... | rar:
. Interface MP3Library: | Locate... FFmpeg Library: | Locate... A
e ¥ 10 Spectrograms LAME MP3 Library: Frmpeq Library: -
iz Directories
05 Smart Recording | Note: Export quality options{ Locate Lame g
— Theme
~ | 0o Keyboard When importing audio files Audacity needs the file lame_enc.dl to create MP3s.
—— Mouse () Make a copy of uncompt §
o |ls @ Read uncompressed aud | L0c30n of lame_enc.dl:
| [ Normalize all tracks in prf | 2s (x86)\-ame For AudacityJame_enc.dl [ growse...
1.0
\When saving a project 81341 r; oot 5 free copy of Lame, dick here >
() Always copy all audio inf|
@) Ask user
When exporting tracks to an
@ Always mix all tracks down to Stereo or Mona channel(s).
() Use custom mix (for example to export a 5. 1 multichannel file)
[¥] Show Metadata Editor prior to export step
Cancel
«
te (Hz): Selection Start: @ End ) Length Audio Position

- ‘ SnapTo[ [00h 00 m00 s¥ [00h 00 mOD ¥ “MhMmMsj
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2. Membuat file dalam format MIDI
Untuk membuat file dalam format MIDI perlu kemampuan dalam membuat
/ memahami notasi musical. Berikut adalah tampilan salah satu aplikas

syntheziser untuk membuat file MIDI, yaitu speedy MIDI.

File Edt View Wite Utiities Playback Options Help
IR XDB «~ (Wb oM
cel weat [§ Avmajor J=75 5
length
1 ==}
LB, J\ N S [ I Y S N (- I L s 11 1 s | | do
) Soprano =
© O RO "
6 =] [ "
Pano et et et
Palch : 1 . " . ‘ X n 4=
Channel = 4 c [ ™ teod ong qerd onteroer [ ™
Volume - 100 ol oo o oo oo o o o
Pan i 20 fam fam
5 el
o
) Alte. X
o o re [ enf ™
ol ol
Piano s fabi =1 ! o fabt
Pafch : 1 g o Igb" lo—=1 g o oot
Channel © 2 5 =" — ] [ — fr=mm 3 oo
Volume - 100 feb= ety = et
pn 48 c ot eden ed™eg_joa
(= o
[
4
(£ Tenore
® 10 "
teb],, teb'=1
Palch 1 — L I
Camet © 3 |21 o Mouze pisno 2= o3
Volume - 100 c 7 I 5 s 3 ™ 7 o T P =y, bb=)
m.m s I_! m m W —
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Setelah dibuat kita save dalam format .MID (file MIDI)

r Y
s Save MIDI File As [

OUﬂ . <« SpeedyMidi » Examples v |‘T|| Search Examples Pl
|| Organize ¥ New folder EEEE @
I Favorites ~  Name # Title Contributing ar|
Bl Desktop = Fauré - Cantique de...
& Downloads : A Puccini - Messa di ...
i 7=l Recent Places = Schitz - Aller Auge... i

4 Libraries
3 Documents
i J’ Music

= Pictures
E Videos - | i N |
FIEEN P uccini - Messa di Gloria - Kyrie| -
[l Save as type: | MIDI files (*.mid) v] 1l
“ Hide Folders Save ] ’ Cancel ]
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3. Sound effect
Sound effect banyak digunakan dalam project multimedia untuk

memberikan penyajian informasi maupun interaktifitas yang lebih hidup dan

menarik.

Dalam latihan ini buatlah komposisi sound effect dengan menggunakan

audacity. Kreasi bebas dengan source file yang disediakan saat praktikum.
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LAB 7.

Vector Animation (2D)[1]
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Praktikum 7 : Animasi vektor (2D)

Tujuan :
1. Mahasiswa mampu menggunakan aplikasi pengolah animasi vektor (Adobe
Flash)

2. Mahasiswa mampu memahami dasar-dasar animasi vektor

Software/ Materi / perlengkapan :
1. Adobe Flash
2. headset

Dasar teori :

e Dasar animasi 2D

Animasi adalah suatu illusi gambar bergerak. Pada mulanya sejumlah
gambar disusun terurut sesuai dengan kreasinya dan di tampilkan dalam
suatu time line sehingga seolah-olah terjadi pergerakan objek.

Animasi vektor dikomputer juga sama pada prinsipnya. Misalnya di
Adobe Flash, animasi dibuat dengan cara meletakkan objek-objek
gambar pada frame-frame / key frame yang ada kemudian dijalankan
sesuai urutan di timeline sehingga muncul suatu pergerakan. Frame rate
adalah banyaknya frame yang ditampilkan secara sequence dalam satu

detik. Secara default frame rate di flash adalah 12frame/second.
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e Adobe Flash
Adobe Flash merupakan aplikasi yang digunakan untuk membuat
animasi 2D, dan produk-produk interaktif multimedia dan web. Aplikasi
ini dilengkapi juga dengan fasilitas pemrograman berupa actiob script.
¢ Interface Adobe Flash
Berikut ini adalah interface adobe Flash:
e Terdapat menu bar pada bagian atas ( File, edit, view, insert,
modify, dst.)
e Pada area kiri terdapat tools box yang di gunakan dalam
pengolahan / pembuatan project flash.
e Pada bagian kanan terdapat panel-panel seperti Color mixer,
color swatches, library, button, dsb.
e Pada bagian tengah terdapat windows timeline dan stage,
dimana kita melakukan komposisi project flash.

o Dibagian bawah terdapat properti inspektor

Panel warna

Toolsbox Panel timeline

JN@Noo T,

Pllganpg>» om %

ol

£

D v
B‘ T T a :
| ¢ ala W 30 [120fs | 248 % 5 ||| ¥ Library - mybanner-8.fla =
1 1 2 0,8 5 0,8 | mybanner-8.fia v| 4% G

S & 24 tems

2\
I
2

v Q)

< I >

b Actions \

% Properties  Filters | Parameters =

@ |Graphic v | Instance of:  DJ.ai (Color: | None v ®
oo w|Fs[1 |

Panel properties Stage Panel library
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e Model Animasi Flash
Ada beberapa model animasi di Flash, yaitu :

1. Animasi frame by frame
Animasi flash yang dibuat dengan meletakkan perubahan (key
frame) pada setiap frame

2. Animasi motion tween
Animasi perubahan objek yang dibuat dengan model in
betweening diantara 2 buah keyframe. Flash secara otomatis
akan membuat instance di dalam frame di antara posisi 2
keyframe yang sudah ditentukan.

3. Animasi shape tween
Animasi perubahan bentuk yang dibuat dengan model in
betweening, diantara 2 buah keyframe yang berisi objek yang
berbeda bentuk. Flash secara otomatis akan membuat instance
perubahan bentuk dari dua objek yang ada di masing-masing
keyframe.

4. Animasi motion guide
Animasi pergerakan objek yang dasarnya adalah motion tween,
namun arah pergerakannya dibuat dengan penambahan jalur
pergerakan berupa suatu kurva (add motion tween).

5. Animasi alpha
Animasi flash perubahan tingkat alpha yang dasarnya adalah
motion tween, namun diberi perubahan pada nilai parameter
alpha (di properties), diantara objek di keyframe 1 dan 2.

6. Animasi tint
Animasi flash berupa perubahan warna dari objek-objek di
keyframe yang berdeba warna.

7. Animasi masking
Animasi flash yang menampilkan perubahan pada objek yang di

kenai suatu layer mask.
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Kegiatan Praktikum :
1. Membuat kreasi object di Flash
Latihan membuat berbagai bentuk objek dengan berbagai tools di Flash
2. Basic animasi di Flash
Project ini disusun bertahap per layer untuk mengenalkan berbagai macam

animasi yang bisa kita buat dengan menggunakan aplikasi adobe flash.

Toolsbox Panel timeline Panel warna

£
5
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©
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=
&
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Q)

< I >
¥ Actions
% Properties  Filters | Parameters

Graphic v | Instanceof:  Dl.ai
Loop

w2000 |x:/00

He| 2194 |y 152

Panel properties Stage Panel library

Berikut adalah tahap-tahap pembuatannya :

a. Animasi Tint (layer background)
Buat dokumen flash baru dengan ukuran 600 x 200 pixel, background hitam
Buat objek rectangle ukuran 600x 170 pixel warna fill orange(#FF6600)

Ubah objek menjadi symbol dengan behaviour: graphic

P w N

Buat keyframe pada frame 5, 10, 15, 20 dan 30 dan buat animasi motion

tween
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5. Pada property, ganti color : tint dangan warna rectangle untuk masing-
masing keyframe. Misal frame 5 kuning (#EABAQ7), frame 10 hijau (#
82B242 ), frame 15 biru (# 0099BF ), frame 20 merah muda(# FF51A8 )

6. Coba jalankan animasi tint yang telah anda buat : control>test movie

(Control + enter) save project dengan nama mybanner.fla

b. Memasukkan gambar (layer gambar)
1. Buat layer baru diatas layer background
2. Masukkan gambar DJ.ai dari folder materi pelatihan dengan cara import to
library
3. Buka panel library, kemudian drag file yang dimaksud ke stage.
4. Modifikasi / sesuaikan ukuran gambar dengan free transform tool

5. Posisikan gambar sesuai contoh, kemudian save.

c. Animasi motion tween (layer arrow)
1. Buat layer baru
2. Buat objek arrow pada frame 1 dengan menggunakan Line tool seperti
contoh dengan warna putih
Ubah objek menjadi symbol dengan behaviour: graphic
copy instance dari panel library dan susun berbaris seperti contoh
Buat pergerakan animasi motion tween dari frame 1 sampai ke frame 30

Save project

N o v &~ Ww

Lihat hasilnya (ctrl + enter)

Animasi motion tween-rotation (layer rotate)

1. Buat layer baru

Buat objek circle : 25x 25 pixel outline strip warna putih tanpa fill

Buat animasi pergerakan motion tween dari frame 1 s/d 30

Ll

Pada property isikan rotate CCW , 50 times
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Buat pergerakan animasi frame by frame pergeseran objek rectangle dalam
5 keyframe berurutan
Save project

Lihat hasilnya (ctrl + enter)

Animasi shape tween (layer ball)

P w N e

8.
9.

Buat layer baru

Buat objek circle pixel warna merah gradasi radial; tanpa outline

Ubah objek menjadi symbol dengan behaviour: graphic

Buat pergerakan animasi bola jatuh dan menantul (frame 10 dan 19) motion
tween

Buat shape yang sama (bola) posisikan pada frame 20 dengan posisi yang
sesuai

Buat keyframe di frame 30

Modifikasi objek di frame 30 (ukuran diperbesar) dan dirubah menjadi
bentuk hati (tekan alt)

pada properti pilih shape tween

Save project

10. Lihat hasilnya (ctrl + enter)

Animasi motion guide (layer shape)

N o uv ~ w nNpoe

Buat layer baru

Buat objek shape outline warna putih (spt contoh)

Ubah objek menjadi symbol dengan behaviour: graphic

copy beberapa instance dari panel library dan susun yang serasi

Buat pergerakan animasi motion tween dari frame 1 s/d frame 30
sorot layer shape, kemudian tambahkan motion guide

Pada layer motion guide buat kurva pergerakan yang diinginkan dengan

menggunakan pencil tool

54|Page Multimedia (SI2WP032)



8. posisikan center shape dengan ujung-ujung kurva motion guide
9. sembunyikan kurva motion guide
10. save project

11. Lihat hasilnya (ctrl + enter)
Animasi alpha
(layer teks)

1. Buat layer baru

2. Buat teks dengan warna putih dan ukuran disesuaikan

3. Ubah teks menjadi simbol dengan behaviour : graphic

4. Buat pergerakan animasi motion tween pada frame yang dikehendaki

5. pada key frame awal, pada panel properti pilih color : alpha =0%, sedangkan
pada keyframe akhir nilai alpha = 100%

6. untuk teks yang akan muncul berikutnya, langkah no.1 -5 bisa diulang sesuai
kebutuhan jumlah pemunculan teks.

7. save project

8. Lihat hasilnya (ctrl + enter)

(layer heart)
1. Buat layer baru
2. Buat shape hati dengan warna merah dan ukuran disesuaikan
3. Ubah teks menjadi simbol dengan behaviour : graphic
4. Buat pergerakan animasi motion tween pada frame yang dikehendaki
5. pada key frame awal, pada panel properti pilih color : alpha =0%, sedangkan
pada keyframe akhir nilai alpha = 100%
6. save project

7. Lihat hasilnya (ctrl + enter)
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LAB 8.
UTS

Pertemuan 8: Ujian Tengah Semester

57|Page Multimedia (SI2WP032)



LAB 9.

Vector Animation (2D)[2]
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Praktikum 9 : Animasi vektor (2D)[2]

Tujuan :
1. Mahasiswa mampu membuat kreasi animasi vektor sesuai dengan keperluan
2. Mahasiswa mampu memadukan kreasi animasi yang interactif menggunakan

action script

Software/ Materi / perlengkapan :
1. Adobe Flash
2. headset

Dasar teori :

e Graphic, Movie clip & button
Objek di flash bisa diimport dari luar ataupun dibuat dengan berbagai
tools yang ada. Objek di flash bisa dikonversi menjadi symbol, sehingga
dapat digunakan berulang-ulang (re-use). Symbol yang telah dibuat akan
tersimpan dalam panel library. Dalam pembuatan symbol kita bisa
memilih salah satu behaviour symbol yang ada, yaitu sebagai graphic,
button atau movie clip.
Grahic symbol : yaitu symbol yang bersifat statis sebagai suatu images
Button symbol : vyaitu symbol yang berfungsi sebagai trigger
interaktifitas/ navigasi menu

Movie clip : symbol yang dinamis dan dapat berisi animasi/ video.

e Basic Action script
Adobe Flash yang digunakan untuk membuat berbagai aplikasi interaktif
juga dilengkapi dengan fungsi pemrograman yang disebut action script.
Action script biasa digunakan untuk memberikan fungsi navigasi pada
sistem menu dan interaktifitas objek-objek di flash seperti movie clip,

graphic atau button.
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Kegiatan Praktikum :

1. Membuat animasi untuk banner
Tugas : Buatlah suatu kreasi animasi untuk banner dari berbagai model
animasi flash yang sudah anda coba pd pertemuan sebelumnya.

2. Membuat kreasi animasi yang mempunyai control play & stop
Buatlah suatu kreasi animasi yang mempunyai control button untuk play
dan stop.

3. Membuat interaktifitas navigasi/ menu
Buatlah penyajian informasi dengan dalam beberapa halaman yang

dihubungkan suatu sistem menu/ navigasi.
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LAB 10.
3D Modelling
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Praktikum 10: Modeling 3D Object

Tujuan :
1. Mahasiswa mampu memahami dasar modeling 3D

2. Mahasiswa mampu menggunakan aplikasi 3D

Software/ Materi / perlengkapan :
1. Sketchup 8.0
2. Blender 2.66a

Dasar teori :
e Objek 3D
Objek 3D merupakan objek yang berada pada lingkungan 3 dimensi. Artinya
bukan hanya lingkungan yang mempunyai aspek tinggi dan lebar tetapi juga
kedalaman (sumbu X, Y dan Z)
e Blender 2.66a
Blender merupakan aplikasi 3D yang bersifat open source, dan cukup

banyak juga digunakan dikalangan profesional. Berikut interface Blender

2.66a
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e Sketchup 8.0
Sketchup merupakan aplikasi untuk membuat objek 3D, khususnya dalam
bidang arsitektur. Aplikasi ini dibuat oleh google dan bersifat free ware.

Berikut ini tampilan interface dari google sketchup 8.

Draw Tools Window Help

CILBLESE H AR SLB LD EF

@ @ © | @ select objects. shitt to extend select. Drag mouse to select multiple.

Kegiatan Praktikum :
1. Pengenalan interface Sketchup 8.0
2. Pengenalan interface Blender 2. 66a
3. Pengenalan berbagai tools & teknik untuk modeling
4

Membuat suatu kreasi objek 3D

Interface & tools SketchUp 8
Operasional dasar sketchUp 8
Interface & tools di Blender 2.66a

Operasional dasar di Blender
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LAB 11.

3D Animation
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Praktikum 11 : Animasi 3D

Tujuan :
1. Mahasiswa mampu memahami pembuatan animasi 3D

2. Mahasiswa mampu membuat animasi 3D

Software/ Materi / perlengkapan :
e Blender 2.66a
Dasar teori :
e Dasar animasi 3D
Animasi 3D di buat setelah proses pemodelan dilakukan. Animasi dibuat
dengan membuat key frame keyframe perubahan bentuk, posisi atau
skala dari objek.
Untuk melihat hasil animasi yang sudah dibuat kita bisa menggunakan /

menggeser slider di timeline atau menekan tombol play.

Kegiatan Praktikum :
Membuat animasi objek 3D
e Buatlah kreasi beberapa objek 3D
e Buatlah animasi pergerakan posisi dari objek-objek tersebut, dengan cara:
o Posisikan semua objek pada posisi awal, posisi slider timeline pada
posisi 0
o Aktifkan toggle automatic keyframe, sehingga kita bisa membuat
keframe terhadap suatu perubahan nilai properti objek
o Geser objek pada posisi frame tertentu ( misal frame 10), kemudian
ubah posisi objek ke posisi baru. Maka pada frame tersebut akan

terbentu key frame secara otomatis.
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o Buat pergerakan selanjutnya, terserah pada kreasi animasi yang anda
inginkan.

o Untuk melihat hasil animasi gunakan tombol play. Selamat berlatih.

O sat1 [ eazso N« 26 JRENSICIDIOEIT

R Wl
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LAB 12.
Video Editing [1]
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Praktikum 12 : Video Editing

Tujuan :
1. Mahasiswa mampu memahami karakteristik media video

2. Mahasiswa mampu melakukan pengolahan / editing video

Software/ Materi / perlengkapan :
1. Adobe Premier pro

2.Head set

Dasar teori :
e Interface Adobe Premier Pro
Adobe Premiere Pro merupakan salah satu aplikasi video editing yang cukup
banyak digunakan. Berikut ini tampilan interface adobe premiere pro.
1. Pada bagian atas terdapat menu bar ( File, Edit, Project, clip, sequence,
marker, title, window, help)
2. Di kiri atas terdapat project windows, merupakan area dimana file-file

untuk project video kita diletakkan.

3. Dibawahnya terdapat panel info, efffect dan history
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4. Dibagian kanan atas terdapat monitor window. Dalam window ini
terdapat 2 macam monitor yaitu source monitor (kiri) dan program
monitor (kanan).

Source monitor, merupakan monitor untuk menampilkan source file
video yang akan kita gunakan dalm komposisi video. Kita bisa
mengambil utuh satu clip video atau hanya sebagian saja.

Program monitor, merupakan monitor untuk menampilkan komposisi
video yang sedang kita buat di timeline window. Jadi preview project

video kta lihat menggunakan mnitor ini. Setelah komposisi project final

baru dilakukan rendering video.

5. Dikanan bawah terdapat timeline window, yang terdiri dari track-track
video maupun audio yang bisa kita gunakan dalam mengkomposisi
video. Terdapat tools —tools untuk melakukan komposisi video di bagian
sebelah kanan.

Kita bisa menambahkan track-track video atau audio sesuai kebutuhan

project kita.
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e Video digital & basic video editing

Video digital merupan media audio visual yang berupa motion picture
dengan suara. Untuk memperoleh data video digital dilakukan proses
capture dengan shooting video menggunakan kamera video digital.
Terdapat berbagai model dan jenis kamera video yang ada dengan berbagai
kualitas beragam.

Basic video editing meliputi pengaturan komposisi clip video, termasuk
proses trim, slice and arrange . selain itu juga duplikasi clip (copy-paste)

serta penambahan efek transisi dan efek video

Digital video adalah jenis sistem video recording yang bekerja menggunakan
sistem digital dibandingkan dengan analog dalam hal representasi videonya.
Biasanya digital video direkam dalam tape, kemudian didistribusikan melalui
optical disc, misalnya VCD dan DVD.

Salah satu alat yang dapat digunakan untuk menghasilkan video digital
adalah camcorder, yang digunakan untuk merekam gambar-gambar video
dan audio, sehingga sebuah camcorder akan terdiri dari camera dan
recorder.

Berbagai macam camcorder: miniDV, DVD camcorder, dan digital 8.

The First Camcorder, 1983

Sony DV Handycam
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Teknologi Pertelevisian

NTSC (National Television System Committee)

- 525 baris, 60 Hz refresh rate.

- Digunakan di Amerika, Korea, Jepang, dan Canada.
- Frame rate 30 fps

- Menggunakan format YIQ

PAL (Phase Alternating Line)

- 625 baris, 50 Hz refresh rate

- Digunakan di sebagian besar Eropa Barat.
- Frame rate25 fps

- Menggunakan format YUV.

Bl ==cam
B FAL oo PRLEECEM
B ro Infs

SECAM (Séquentiel couleur avec mémoire)
- Digunakan di Perancis, Rusia, dan Eropa timur

- Berdasarkan frequency modulation dengan 25 Hz refresh rate dan 625 baris.

HDTV (High Definition TV)

- Standar televisi baru dengan gambar layar lebar, lebih jernih dan suara

' Monitor Computer | Televisi '

Noninterlaced Interlaced

66.7 fps 25-30 fps

Underscan Overscan
RGB Luminance & Chrominance
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Beberapa format video:

ASF (Advanced System Format)

- Dibuat oleh Microsoft sebagai standar audio/video streaming format

- Bagian dari Windows Media framework

- Format ini tidak menspesifikasikan bagaimana video atau audio harus
di encode, tetapi sebagai gantinya menspesifikasikan struktur
video/audio stream. Berarti ASF dapat diencode dengan codec apapun.

- Dapat memainkan audio/video dari streaming media server, HTTP
server, maupun lokal.

- Beberapa contoh format ASF lain adalah WMA dan WMV dari Microsoft.

- Dapat berisi metadata seperti layaknya ID3 pada MP3

- ASF memiliki MIME “type application/vnd.ms-asf” atau “video/x-ms-asf”.

- Software : Windows Media Player

A

MOV (Quick Time)

- Dibuat oleh Apple

- Bersifat lintas platform.

- Banyak digunakan untuk transmisi data di Internet.

- Software: QuickTime

- Memiliki beberapa track yang terdiri dari auido, video, images, dan text
sehingga masing-masing track dapat terdiri dari file-file yang terpisah.
MPEG (Motion Picture Expert Group)

- Merupakan file terkompresi lossy.

- MPEG-1 untuk format VCD dengan audio berformat MP3.

- MPEG-1 terdiri dari beberapa bagian:

- MPEG-1 beresoluasi 352x240.

- MPEG-2 digunakan untuk broadcast, siaran direct-satelit & cable tv.

- MPEG-2 digunakan dalam/pada HDTV dan DVD video disc.
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- MPEG-4 digunakan untuk streaming, CD distribution, videophone dan

broadcast television.

DiIv <

DivX

- Salah satu video codec yang diciptakan oleh DivX Inc.

- Terkenal dengan ukuran filenya yang kecil karena menggunakan
MPEG4 Part 2 compression.

- Versi pertamanya yaitu versi 3.11 diberi nama “DivX ;-)”

- DivX bersifat closed source sedangkan untuk versi open sourcenya

adalah XviD yang mampu berjalan juga di Linux.

Windows Media Video (WMV)

- Codec milik Microsoft yang berbasis pada MPEG4 part 2

- Software: Windows Media Player, Mplayer, FFmpeg.

- WMV merupakan gabungan dari AVI dan WMA yang terkompres, dapat
berekstensi wmv, avi, atau asf.

Software playback antara lain : QuickTime, Windows Media Player, ZoomPlayer,

DivXPro, RealOne Player, Xing Mpeg Player, PowerDVD.
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Kegiatan Praktikum :

e Pengenalan interface & tools Adobe Premier pro

e Latihan Basic editing video ( transition, trimming, timing & speed, dll)
o Import beberapa clip video ke project window
o Masukan ke time line window secara utuh ataupun hanya sebagian

clip

o Terapkan berbagai efek transisi video yang ada
o Berikut contoh hasil penerapan efek transisi cross disolve pada

sequence 2 clip.

5:33

24/03/2013

i)
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e Penambahan efek video
o Penambahan efek video ita lakukan dengan memilih salah satu efek
video yang ingin kita terapkan, selanjutnya drag ke posisi clip yang
akan diberi penerapan efek tersebut.
o Buka pada panel effect control untuk melakukan kontrol dan
pengaturan parameter dari efek yang diterapkan.

o Hasinya bisa dilihat di program monitor.

Berikut contoh hasil penambahan efek video twirl & magnify

e Universal counting leader

o Universal counting leader biasa digunakan diawal penyajian video.

o Kita bisa mengambil clip universal counting leader dari menu file >
new> universal counting leader. Kita juga bisa memodifikasi tampilan
dari universal counting leader tersebut.

o Terapan pada komposisi video anda dengan cara men-drag ke awal

track video anda.
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o Lihat hasilnya pada program monitor

o Berikut contoh tampilan dari penetapan universal counting leader

000 00;02;08;04 00;04;16;08 00;06;24;12 00;08;32;16 00;10;4

T 1 il 1 1
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LAB 13.
Video Editing [2]
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Praktikum 13 : Video editing [2]

Tujuan :
1. Mahasiswa mampu menerapkan teknik-teknik editing video

2. Mahasiswa mampu melakukan penambahan text dan image

Software/ Materi / perlengkapan :
1. adobe premier pro
2. adobe photoshop
3. headset

Dasar teori :
Teknik dalam editing video
Banyak teknik dalam video editing yang terkait dengan finalisasi/
penambahan efek maupun mempengaruhi dalam teknik pengambilan
videonya (shooting). Hal ini banyak diterapkan dalam industri film untuk

menghasilkan efek tampilan yang mengagumkan bagi penonton.

Text & image dalam video

Penambahan unsur text dalam sebuah video menjadi hal yang umum
dijumpai di banyak penyajian video, karena akan memberikan informasi
yang lebih jelas dan akurat. Implementasi text dalam video yang sering kita

jumpai misalnya pada credit tittle, tittle video, text narasi dll.

Kegiatan Praktikum :

e Teknik blue screen/ green screen

Teknik ini biasa digunakan untuk hasil akhir file video yang dikomposisikan

dengan background yang berbeda, misalnya dalam kasus video superman
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yang sedang terbang, atau presenter berita, dengan background video
berita yang ditayangkan. Dalam sesi shooting, penggunaan teknik ini harus
mensyaratkan penggunaan background hijau atau biru di belakang aktor,
sehingga nantinya efek bisa diterapkan. Berikut contoh penerapan pada
sebuah video dengan teknik green screen. Dalam hal ini kita menerapkan
effek keying dengan color key dipilih warna hijau. Berikut tampilan hasilnya

setelah diatur setting efek videonya.

e Marker Title Window Help

~ Marker Title Window Help
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e Penambahan text
Penambahan text dilakukan dengan membuat suatu clip/filr tittle. Caranya
dari Menu file >new>tittle > ok
Selanjutnya tulis teks dan atur style & layoutnya.. OK
Close tittle tools secara otomatis menyimpan dalam project window. Untuk
penerapannya anda bisa drag tittle tersebut kepada clip yang ingin diberikan

teks tersebut.

[oe co. )
(oesc_ )

——-"q
f@['][”l!'l
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e Penambahan logo dan frame

Penambahan logo/ image/ frame sering dilakukan dalam komposisi sebuah

video untuk memperoleh hasil yang lebih menarik

sesuai perencanaan

storyboard. Cara penambahan image/logo dilakukan dengan langkah-

langkah:

Window Help

00;00;00;15

Tugas :

Import file image/ logo ke windows project

Drag image ke pada clip yang diinginkan

Atur layout dan proporsi image tersebut

Lihat hasilnya di program monitor

Berikut contoh penambahan image logo pada video.

00;00;02;00

= SQUARE

CHANNEL

00;02;08;04 00;04;16;08 00;06;24;12 00;08;32;16

./
e
ol ol e
(L1111 foi 1l

Buatlah suatu kompilasi dan editing video dengan ketentuan sbb:

e Terdapat univesal counting leader diawal video

e Terdapat penggunaan efek video yang dianimasikan

e Terdapat penggunaan teks , logo & frame

e Durasi + 3 sampai 5 menit, tema video bebas

e Hasil dipresentasikan pada pertemuan ke 15

8l|Page
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LAB 14.
Video Effect / Visual Effect
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Praktikum 14 : Video Effect / Visual Effect

Tujuan :
Mahasiswa mampu membuat kreasi visual effect dengan menggunakan adobe

after effect.

Software/ Materi / perlengkapan :
1. adobe premiere pro
2. adobe after effect

3. file video

Dasar teori :
e Visual effect
Visual effect atau sering disebut visual F/X biasanya merupakan tahapan
akhir dari suatu pembuatan kompisisi video, untuk membuat video lebih
menarik . Biasanya terdapat penggunaan efek video yang dianimasikan.
Penggunaan visual banyak digunakan dalam pemuatan film-film untuk
menciptakan efek visual yang spektakuler bagi penonton. Saat ini bukan
hanya film tetapi juga banyak materi iklan di televisi yang juga menerapkan

berbagai visual effect untuk menarik para konsumen.

e Interface Adobe After Effect
Tampilan interface pada adobe after effect sekilas mirip dengan adobe
premiere pro, namu ada beberapa perbedaan.
e Sebelah atas merupakan menu bar.
e Sebelah kiri atas windows project untuk menyimpan file —file yang

kita gunakan dalam komposisi video.
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e Monitor di tengah namanya composition window, merupakan
tempat kita mengkomposisi berbagai macam media dalam project
yang dikerjakan.

e Sebelah kanan terdapat panel info, audio, time control dan juga
preset animasi & efek yang bisa digunakan dalam komposisi video.

e Dibagian bawah terdapat timeline windows, dimana kita mengatur
sequence komposisi video serta pengaturan lainnya.

Berikut ini tampilan interface di Adobe After Effect.

File

Pada awal project kita harus membuat suatu komposisi baru, dari menu

composition> new composition. Berikutnya muncul dialg box berikut ini :
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Kegiatan Praktikum :

e Penambahan animasi text dan effect pada video
Latihan kali ini adalah menambahkan effect animasi pada teks yang
ditambahkan pada komposisi video, carany:

e Masukan file video project

Tambahkan teks yang diinginkan

e Terapkan salah satu effect text preset yang ada, misalnya dalam
contoh ini : efek spiral center

e Tambahkan juga efek mozaic pada suatu layer baru dengan size

sesuai ukuran object yang akan ditutupi.

e Animasikan layer mozaic sesuai pergerakan objek

e Berikut ini hasil dari komposisi yang dilakukan :

ew Window Help

era v |(1view [v| S @0 2 II
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Tugas : Buatlah suatu kreasi visual effect dengan menggunakan image dan berbagai

effect di adobe after effect ntuk menghasilkan tampilan seperti berikut ini :

ceéem backaround] Comp 1_2.avi

[ background1 Comp 1_2.avi ]

© PREFERENCES 4
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LAB 15.
REVIEW

Pertemuan 15: Presentasi Tugas
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LAB 16.
UAS

Pertemuan 16: Ujian Akhir Semester
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