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MOTTO 
 

“A hopeless person sees difficulties in every chance, but a hopeful person sees 

chances in every difficulty”. 

(Ali bin Abu Thalib) 

 

“We are made wise not by the recollection of our past, but by the responsibility 

for our future”. 

(George Bernard Shaw) 

 

“God always gives you a balanced ration of happy and sad, so when you're happy 

don't waste that opportunity”. 

(Arya Luthfi Mahadika) 
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INTISARI 

 

 Film animasi 3D berdurasi pendek berjudul “Take Me Home” adalah salah 

satu film animasi yang pernah ditayangkan resmi pada acara Gelar Karya 

Mahasiswa Teknologi Informasi 2020. Animasi ini mengunakan efek visual 

Bifröst Liquid. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meneliti lebih dalam serta 

mengimplementasikan penggunaan Bifröst Liquid pada animasi “Take Me 

Home”. Manfaat dari penelitian ini adalah diharapkan penelitian ini dapat menjadi 

landasan teori atau referensi untuk penelitian lain yang serupa. 

 Metode yang digunakan untuk pembuatan penelitian ini adalah 

pengumpulan data yang dilakukan dengan menggunakan wawancara dan 

referensi, analisis yang meliputi kebutuhan fungsional dan non fungsional. 

Perancangan yang meliputi pra produksi, produksi, dan paska produksi, serta 

testing yang dilakukan dengan metode alpha testing dan kuesioner.  

 Berdasarkan hasil dari Alpha testing bahwasanya kebutuhan fungsional 

pada Video animasi 3D “Take Me Home” sudah terpenuhi. Berdasarkan hasil 

perhitungan kuesioner tentang faktor tampilan video terpenuhi dengan indeks 

katagori “Sangat Baik”. Saran untuk penelitian ini dapat memperhatikan 

pengaturan Master Voxel Size untuk mengatur kekentalan air. 

Kata Kunci: Visual Effects, Bifröst Liquid. 
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ABSTRACT 

 

The short 3D animated film "Take Me Home" is one of the animated films 

that has been officially screened at the 2020 Information Technology Student 

Work Degree event. This animation uses Bifröst Liquid visual effects. The purpose 

of this study was to examine more deeply and implement the use of Bifröst Liquid 

in the animation "Take Me Home". The benefit of this research is that it is hoped 

that this research can be the basis of theory or reference for other similar 

research. 

 The method used for the creation of this research is data collection 

conducted using interviews and references, analysis of which includes functional 

and non-functional needs. Design that includes pre-production, production, and 

post-production, as well as testing conducted by alpha testing methods and 

questionnaires.  

 Based on the results of Alpha testing that the functional needs in the 3D 

animated video "Take Me Home" have been met. Based on the results of the 

calculation of questionnaires about video display factors are met with the index of 

the category "Excellent". The advice for this study may be to pay attention to the 

Master Voxel Size settings to regulate the viscosity of the water. 

Keywords: Visual Effects, Bifröst Liquid. 

 


