BABI
PENDAHULLUAMN
L1 Latar Belakang Masalah
Pemodelan fenomena alam tetap merupakan masalah yang menantang di
komunitas visual efek. Animasi yang tampak alami dari perilaku “mirip cairan”,
misalnys asap, air, dan apiesang an Sulit dicapai. Kompleksitas gerak
yang ditunjukkan o aalam ini mensntang k mpuan animator untuk

menghasilis

kteristik menyemburkan awan panas. Pada proses pembuatan visual
Ea:elm menggunakan soffware pe 1 B ABE sk Maya.
Terdapat 2 fitur visual efek atau i R Dhics. Seperti

efek ab

Extension daripada  Bifrost .
asap , udara dan air.

Mengetahui hal tersebut dalam hal penggunaan yang lebih sederhana tanpa
tambahan fitur ekstensi, moka untuk simulasi seperti asap pada erupsi, peneliti
menggunakan  Fluid Dviramics.

| ‘tambahan fitur Bifrase



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan lstar belakang distas, maka dapat di rumuskan yaitu : “Bagaimana
membuat animasi The Volcane Blast dengan plug-in Fluid DymamicsT"
1.3 Batasan Masalah
Duilam pembuatan animasi ini dapat sasaran dan tujuan yung diharapkan, maka
batasan masalahnya adalah sebagai berikut :

- IGTv : Berdurasi 2 menit 30 detik, berekstensi Mp4, dan resolusi 720p.

11, Target durasi film animasi ini yaitu 2 menit 30 detik.

12.  Yang diuji dari penelitian ini adalah faktor Visual efek simulasi 3D.

13. Pengujinya adalah 3D Artist VFX, Volkanologis, Komunitas 3D,
Mahasiswa dan Dosen Animasi Universitas Amikom Yogyakarta.



14.  Penelitian i berakhir sampai tahap hasil pengujian diterima .
1.4 Tujuan Penulisan
Adapun yang dapat dicapai dalam penyusunan penelitian ini adalah sebagai
berkut :

l.  Membuat animasi The VPolcane Blast menggunakan piug-in  Fluid

1. Penelitian ini berguna untuk mengetahui seberaps besar mahasiswa
memahami bagaimana mengimplementasikan hasil penelitian dalam dunia
kerja,

2. Sebagai bahan referensi mahasiswa dalam penulisan karya ilmiah di bidang
multimedia simulasi animasi 3D dengan plug-in Fluid Dvnamics.



1.6 Metode Penelltian

Pada metodelogi dan perancangan karya ini jenis data yang digunakan adalah
metode kualitatif. Dimana data kualitatif digunakan untuk penilaian sebuah film animasi
yang telah dibuat dan pendekatannya melalui animasi yang sudsh dibuat. Dari segi

penilaian tidak dapat dilihat hanya berdasarkan segi objektif, untuk melakukan penilaian

Dalam pembuatan animasi i peneliti menggunakan Fluid Dynamics dalam

mensimulasikan ledakan erupsi animasi The Foleano Blast sebagai bahan
penzlitian.



Lol Metode Perancangan Animasl
Pembuatan film kartun atau film animasi menunst Rizky Eko Priono. Wahyu
Nur Cahyo, Bemmadhed (2019). Dalam bukunya berjudul Pembuatan film animasi 2d
“Nogo Geni” dengan Teknik Frame by Frame, memiliki beberapa tahap, vaitu tahap

pra-produksi, tahap produksi dan tahap pasca-produksi. [3]

vaitu : Editing, compositing dan vendering

Sistematika Penulisan

Pada penyusunan penelitian ini agar bisa lebih terarah terhadap permaosalahan yang
telah dikemukaan sebelimnya dapat dibuat dalam beberspa uraian bab-bab sebagni
berikut ;



BAB1: PENDAHULUAN

Pada bab ini menguraikan mengenai Latar belakang, Rumusan masalah, Batasan
Masalah, Tujuan penclitian. Manfaat penclitian, Metode penelitian dan Sistematika
penulisan.

BAE Il : LANDASAN TEORI

Pada bab mi menguraikan lentang L

mmnmmmmmmimmﬁmmﬁmm
LAMPIRAN

Bab ini menjelaskan tentang data yung dibutuhkan untuk melengkapi dan
menerangkan pokok bahasan.
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