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INTISARI 

Dunia industri film baik itu animasi ataupun liveShot saat ini telah 
berkembang menjadi suatu lahan pekerjaan yang sangat banyak peminatnya. 
Didukung oleh berbagai fitur-fitur yang memudahkan user, teknik untuk membuat 
visual efek yang sudah sangat maju, dan berbagai macam bentuk program yang 
dapat mendukung pembuatannya, membuat banyak perusahaan industri film 
maupun berbagai studio-studio animasi berlomba untuk membuat karya animasi 
yang lebih baik dan memanjakan mata para penikmat film. Terlebih dengan era 
animasi 3D sekarang yang sangat banyak peminatnya, maka semakin banyak 
memunculkan film animasi yang memiliki kualitas grafis yang semakin bagus. 

Skripsi ini penulis membahas pembuatan (work flow) dan pipeline visual 
efek 3D (VFX 3D) untuk production dalam kasus ini membuat tornado, bullet 
impact, and wave. softwareyang digunakan adalah Autodesk Maya dan realFlow . 
maya fluid adalah solver dengan metode Navier-Stokes yang khusus untuk 
mensimulasikan fluid seperti asap, api dll., yang berupa fluid, sedangkan 
RealFlow sendiri khusus untuk membuat simulasi air, wave dengan metode SPH 
(smoothed particle hydrodynamics) yang lebih detail dan ringan. skripsi ini juga 
membahas tentang tahapan pembuatan dari pembuatan aset sampai dengan tahap 
compositing. 

Analisis VFX 3D skripsi ini menggunakan tiga software utama untuk di 
implemetasikan di skeripsi ini antar lain realFlow, Autodesk Maya untuk simulasi 
fluid dan After Effect sebagai software compositing. 

 

Keywords: dynamic simulation, 3D, particle, fluid  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xxii 
 

ABSTRACT 

The world film industry be it animated or liveShot currently has developed 
into a land the job that very many devotees. Supported by a variety of features 
that make it easy for the user, the visual effects to make techniques which are 
already very advanced, and various forms of programs that can support its 
creation, making many companies film industry as well as various animation 
studios vying to make the paper better animation and film lovers eyes. What's with 
the era of 3D animation is now very much more and more devotees, then bring up 
the animated film that has an increasingly good quality graphics. 

In this thesis the author discusses making (work flow) and visual effects 
pipeline 3D (3D VFX) for production in this case make a tornado, bullet impact, 
and wave. the software used is Autodesk Maya and realFlow. Maya fluid is solver 
with the Navier-Stokes equations method to simulate fluid such as smoke, fire, 
etc., in the form of fluid, while the RealFlow itself specifically to simulate water, 
wave with method of SPH (smoothed particle hydrodynamics) more details and 
lightweight. This thesis also discusses the stages of manufacture of manufacture of 
assets up to the stage of compositing. 

This thesis 3D VFX analysis uses three main software for implemetasikan 
in this thesis between other Autodesk Maya realFlow for the simulation of fluid 
and After Effects compositing as a software 

 

Keywords: dynamic simulation, 3D, particle, fluid  
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