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INTISARI 

 

Penelitian ini membahas pembuatan video animasi 3D berdurasi pendek 

yang berjudul “Cokelat Yummy”. Animasi ini menggunakan efek visual Bifrost 

Liquid. Tujuan dari penelitian ini adalah meneliti lebih dalam serta 

mengimplementasikan penggunaan Bifrost Liquid pada animasi “Cokelat Yummy”. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Teknik Bifrost Liquid. 

Bifrost adalah Kerangka kerja yang dapat menciptakan sistem simulasi efek cairan 

dan fluida berkualitas tinggi menggunakan pemecah flip. Simulasi cair dapat 

digunakan untuk menciptakan semua jenis efek cairan termasuk air terbuka, 

bergerak cepat, cairan bergejolak, serta semisolid seperti lava, lumpur, dan gel. 

Dalam pembahasan menjelaskan peneliti ingin membuat efek krim cokelat yang 

menggunakan visual efek dari fitur Bifrost Liquid. 

Berdasarkan hasil dari Alpha testing bahwasannya dalam kebutuhan 

fungsional pada animasi 3D Coklat Yummy sudah terpenuhi. Hasil perhitungan 

kuesioner untuk animasi Coklat Yummy Mendapatkan skor 88,33% dengan hasil 

“Sangat Baik”. 

 

Kata kunci: Animasi 3D, Visual Effects, Bifrost Liquid. 
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ABSTRACT 

 

This research discusses the creation of a short 3D animation video entitled 

"Yummy Chocolate". This animation uses the Bifrost Liquid visual effect. The aim 

of this research is to research more deeply and implement the use of Bifrost Liquid 

in the animation "Yummy Chocolate". 

The method used in this research is the Bifrost Liquid Technique. Bifrost is 

a Framework that can create high quality liquid and fluid effects simulation systems 

using a flip solver. Liquid simulation can be used to create all types of fluid effects 

including open water, fast moving, turbulent fluids, as well as semisolids such as 

lava, mud, and gel. In the discussion, it was explained that the researchers wanted 

to create a chocolate cream effect that used the visual effects of the Bifrost Liquid 

feature. 

Based on the results of Alpha testing, the functional requirements for the 

Yummy Chocolate 3D animation have been met. The questionnaire calculation 

results for the Yummy Chocolate animation got a score of 88.33% with the result 

"Very Good". 

Keyword: 3D Animation, Visual Effect, Bifrost Liquid.
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