BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Film animasi sudah banyok digunakan masyarakat untuk berbagai tujuan
dalam pendidikan, ekonomi. sosial, bahkan industri hiburan. Bahwasanya film
animasi adolah salah satu cara pulmgﬂiﬂﬂ'm;k membuat sesustu hal menjadi
menarik. Melalui umpembm yang tadinya monoton akan menjadi lebih
interaktif dan menarik. Dalam hal ekonomi aninusi menjadi pendukung di bidang
publikasi suatu produk ston jasa, dengzn animasi bamng tersebut akan banyak
diniinati pasar. Seperti halnya yang dilakukan Dianira khilisa pada penelitiannya
vaitu pada dasarmva ikhn Khong Guan merupakan salsh satu produk legendaris
Yl Bk odn konsepnya: sejak awal rilis sehinggRkiih MsembAsshong guan
dinilaf sudah ketinggalan znman. Dengan rilisnya iklan khong guan yang berbasis
animasi kini menjadi viral di kalangan anak muds zaman sekarang. Ini merupakan
strategh marketing yang dipilih oleh khong guan dalam menargetkan pada anak
mudn yang dikaremakan sedang banyaknya peminat anime[].

Era sosialita saat ini, animasi menjadi salah sato bagian yang popular di
segaly kolangan dengan signifikansi yang memiliki kualitas grafis febih baik,
Immwiﬂ. Animiasi 3D ini telah mﬂpﬂl {tahun 90an) yang
ditandai dengan dirilisnyn film “Tay Ston™ pada tabun 1995 oleh studio Pivar.
Mmtﬂhj;ﬂhn#}grfuudmmgm tﬂngﬂm,ﬁ]m animasi tiga dimensi
di era digital. Pada tahun 90an Indonesia juga membuat sebuah serial animasi yang
berjudul Hela, Heli, Helo yang merupakan film animasi 3D pertama yang dibuat di
Surzbaya. Pada tahun 2008 indonesia berhasil membuat sebuah film animasi 3D
pertama yang ditayvangkan di layver lebar dan juga sudsh didistribusikan di berbagai
negara mulai dari singapura, korea, dan Rusia. Film animasi yang berjudul Meraih
Mimpi tersebut diproduksi oleh studio fnfinite Framewords (IFW) yang berpusat di
Batam. Seiring berkembangnya dunia animasi kini Indonesis muwlai banyak
membuat karya animasi 30 memilikn kualitas yang batk seperti “nusa dan rara”,
Adit dan Sopo Jarwo. Riko the series, dari daftor tersebut, mereks merupakan



(]

animasi yang memiliki visual vang berkualitas[2].

Animasi 3D adalah bentuk animasi yang menempatkon objek atau karakter
dalam ruang tiga dimensi dan memanipulasinya untuk menciptakan ifusi gerak
Serial Animasi 3D terutama yvang bertemakan fantasi banyak diminati di era
sekarang karena terdapat visual efek yang realistis di dalamnya sehingga tidak
membuat penonton bosan. Animasi dengan grafis dan visual efek yang bagus akan

membuat penjualan film ummnsm}'a mh@ﬁ.[&l,

Visual cffécts adalah mm‘eﬁkﬂnmwlm adegan dalam
film atau animasi Animasi dengan visual yang menarik banyak memanfaatkan
Visual Effects. Teknik visusl effect terbagi menjadi beberpa jenis salah satu teknik
vmhs&k yang dlﬂ.‘ﬂ‘llkm adalah dengan leklﬁ..wlﬁmuﬁ. Bifiost adalah
wup}l yang dapat menciptakan sistem !ﬁhﬂﬁ!ﬁ'm dan fluida
beﬁnﬁuthggl menggunakan pemecah flip. Simulasi m&ﬁgﬂtm
mmnﬂma Jjenis efek cairun termasuk nir terbuka, hergmqu‘ni,mnn
hergapjﬁk,m semisolid seperti lava, lumpur, dan gel{4].

‘Pembuatan Bifrosi Liguid dipengaruhi dalam bidang animasi 3d yang

mkmw sebelum adanya Bifruost Ligueid, pmhsnmﬂmunpﬂ animasi
3!} membutubkan wakiu lama karenn harus dibunt dengan cars, manual salah

satunyas dengan menggunakan Particle System. Paticle Syatem digunakan untuk
membuat efek cairan dengan mengatur perilaku partike][S]. Maka dari itu
pentingnys Bifrust Liguid ini untuk mempermudah dafam pembuatan cfek cairan
secara cepat. dan efisien.

Berdasarkan uramt ﬂim MMWEH pembaatan Bifrost
Eiguid pada Animasi Coklat Yummy, terutama pada pembuatan efek cairan seperti
air. Maka dari tu peneliti mengambil judul Analisis Dan Pembuatan Bifrosi Liguid
Pada Animasi 3D Coklat Yummy.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan sebelumnya maka dapat
diramuskan permasalahan yaitu bagaimana pembuatan Bifrost Liguid pada animasi
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1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

yang akan dibahas. Datam bab ini terdiri dari beberapa sub bab yang meliputi latar
belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian
BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA. Bab ini berisikan tinjauan Pustaka dan landasan
teori yang dilakukan oleh peneliti lain dan digunakan sebagai acuan dalam
memecahlkan masalah.



BAB IIl METODE PENELITIAN, Bab ini berisikan uraian metode penelitian yang
dimana membahas tentang, objek penelitian, alur penelitian, serta alat dan bahan
vang digunakan selama penelitian.

BABWHASILDJ%NPEMB&H&SAH Bab mbunimhﬂnng hasil pembuatan
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