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INTISARI 

Dynamics Simulation adalah simulasi gerak melalui penerapan prinsip-

prinsip fisika.. Implementasi Dynamics Simulation pada pembuatan animasi 3D 

akan membuat gerakan- gerakan fenomena fisika dalam animasi teresebut terlihat 

lebih natural.  

Autodesk Maya adalah salah satu perangkat lunak yang menyediakan 

fasilitas untuk membuat Dynamic Simulation dalam animasi 3D.  

Film "Turn Me Off" bercerita tentang seorang pemuda yang mempunyai 

kebiasaan buruk dalam pemakaian energi listrik secara berlebihan. Pemuda itu 

menghidupkan alat- alat elektroniknya tidak dengan sewajarnya. Pemuda itu 

hanya sekedar menghidupkan, kemudian sibuk dengan kegiatan lainnya dan alat- 

alat elektronik yang dinyalakan dibiarkan begitu saja. Sampai suatu ketika alat- 

alat elektronik tersebut menyerangnya untuk melakukan protes terhadap apa yang 

pemuda itu lakukan. 

 

Kata kunci: Film, Animasi, 3D, Dynamic Simulation, Autodesk Maya 
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ABSTRACT 

Dynamics Simulation is the simulation of motion through the application 

of the principles of physics. Implementation of Dynamics Simulation on making 

3D animation w ill make the movements of the physical phenomena in the 

animation it looks more natural.  

Autodesk Maya is a software that provides the tools to create a Dynamic 

Simulation in 3D animation.  

Film "Turn Me Off" tells the story of a young man w ho has a bad habit of 

excessive consumption of electrical energy. The young man turn on the electronic 

devices are not appropriately. The young man just turn on, then busy w ith other 

activities and electrical appliances are turned on unpunished. Until one day w 

hen electronic devices are attacked to protest against w hat the boy w as doing. 

 

Keyword: Film, Animation, 3D,  Dynamic Simulation, Autodesk Maya
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