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INTISARI

Obyek aliran lava dapat dimodelkan menggunakan sistem partikel pada
autodek Maya. Partikel adalah entitas yang tidak mempunyai parameter ruang,
merupakan obyek yang mempunyai parameter posisi, kecepatan dan interaksi antar
sesamanya serta dapat dipengaruhi oleh gravitasi. Sistem partikel adalah kumpulan
massa titik dalam ruang tiga dimensi yang saling terhubung oleh gaya antar partikel
dan dipengaruhi oleh gaya eksternal.

Gaya eksternal yang mempengaruhi sistem partikel diantaranya adalah gaya
gravitasi dan adanya gesekan yang terjadi antar partikel. Implementasi sistem partikel
diantaranya dalam pemodelan, asap, awan, api dan model-model lain yang
mempunyai sifat-sifat partikel. Salah satu metode pemodelan sistem partikel yang
dapat diimplementasikan kedalam aplikasi-atau software autodesk maya

Penggunaan software 3d autodesk maya telah banyak menhasilkan karya-
karya film animasi 3d internasional seperti lord of the ring, avatar dan the legend of
guardian dengan-menggunakan effek yang realistis yang dihasilkan dari software
autodesk maya dengan menggunakan particle sistem.Dalam skripsi ini, penulis
mencoba untuk membuat rancangan dan menganalisa particle efek agar terlihat
realistik.

Kata kunci:animasi, 3-D desain
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ABSTRACT

Obiject lava flow can be modeled using a particle system in Maya autodek.
Particle is an entity that does not have a parameter space, the object of which
parameters have the position, velocity and interaction between each other and
can be affected by gravity. Particle system is a collection of point masses in three-
dimensional space that are connected by inter-particle force and influenced by an
external force.

External forces affecting the particle system including is the force of gravity
and the friction between the particles. Implementation such as particle systems in
modeling, smoke, clouds, fire and modelsAnother has particle properties. One method
of modeling the system particles that can be implemented into the application or
software Autodesk Maya

The use of Autodesk Maya 3D software has resulted in the many works of
international 3d animated like lord of the rings, avatar and the legend of guardian by
using a realistic effect resulting from Autodesk Maya software using the particle
system. In this thesis, the author tries to make the design and analyze the particle
effects to make it look realistic

Keywords : animation, 3-D design
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