BABI1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Dunia industri film baik ituw animasi atsupun five shor saat im telah
saat ini, ini dibiktikan bonyak film 3D animasiVFx five sho! yang tayang setiap

1 kerja dibidang VFx meningkat.

unt di real five contoh efek ledakakan, asap serta efek-cfek yang tidak

studio animasi seperti ILM, WETA, PIXAR dan lain-lain, berlomba untuk
meakukan riset teknologi sofwarenya agar compatible dengan hardware. seperti

ILM membuat sofver fluid sendii  untuk memudahkan dan mempercepat
simulasi secara efektif dan efisien tanpa mengurangi kualitas visual. Terlebih



el

dengan era animasi 3D sekarang banyak penonton lebih memilih menonton film
3D amimasilfive sher VFx, maka semakin banyak memunculkan film animasi
dengan memiliki kualitas grafis yang semakin bagus. Beberapa kasus yang sering
dipertayakan dan dijumpai oleh penulis dan VFx artis menengah diforum-forum

ol o pada particle dun fuid seperti Mg pe

ombakeara menerapkan  berbeda. Untuk mengontrol befavior yang diinginkan,
penelitt. menggunakan expression, sinus  dan operasi perthitungan (+,-,*/ ) dan
juga fiekds seperti graviev, wind dll. Ini memungkinkan untuk menentukan

karakleristik serta velocty dari fTwid dan particle.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan
yang dapat dirumuskan bagaimana menerapkan particle expresion dan fuid
dvanamic Simulation pada kasus untuk membual Tornade, wave, bullet fmpact

d. Penerapan exy
e. Hasil akhir berupa vidio simulasi dani hasil pelitian formado, wave,

bullet impact.
. Tidak membahas secara sepesifik sampal penerapan ke hardwarenya,
penulis hanya membahas bagaimana cara mengonirol hehavior dari

particle dan Muid.



1.4  Maksud dan Tujuan Penclitlan

kepada para pembaca, karena sejauh pengetahuan penulis di indonesia sangat
sedikit buku atan pun jurnal vang membahas tentang 3D dvnamic simudation

pan expression untik mengontrol

d. Penelitian ini disusun untuk memberi pengetahuan kepada publik

tentang pembuatan (work flow) don penerapan 3D dvanamic
simulation seperti kasus tornade, wave, dan buller impacr,



¢ Agar dapat menghasilkan sebuah karya yang dapat dijadikan referensi
1.3 Metodologl Penelitian

Peneliti menjabarkan cara-cars mempe
untuk kebutuhan penelitinn:

oleh data-data vang digunakan

demi mendapatkin. data yang benar,
de v | -I:Iﬂtl.lk MENCAp i

ks diperiukan

wjuan penelitian.

fungsional dan non-fungsional dan analisis kelayakan sist
meliputi kelayokan teknologi, operasion __
atan

L ini maka

kasus yang akan dibuat-sudah dipersiapkan. Penulis memnggunakan
tahapan  unt memprodukst  3d VFx  simulation, yaitu
researchanddevelapment, praproduction, dan pascaprodiction,

4. Metode testing, Metode sesting yang digunakan untuk ffid dengan
metode Navier-siokes yaitu dengan cars menaikkan resolusi ffuid

container , sedangkan dengan metode SPH{mmoothed particle



hvdrodvaamics) dengan cam menaikkan jumlsh parricle Standar
kualitas video yaita menyesuaikan dengan kualitas grafisnya,
kompresinya (codec), resolusi, aspect ratio, frome rate dan videa bit

rafe.

1.6 Sistematika Penulisan

Bt .,up I—b K gamh:m:l

BAHULUAN

ini akan dibahas mengenai latar belakang, imusan maslal

dan

ngan dengan fluid

lev=stofes dan SPH (smoothed



BAB 3 METODE PENELITIAN

proses dasar pembuatan termado, wave, dan bullet Tmpact dan apa saja yang
dibutuhkan dalam mendukung simulasi yang akan dilakukan.
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