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INTISARI 

 

 Simulasi 3D animasi merupakan bagian penting dalam industri kreatif 

seperti efek ledakan,,ombak air, dan kerusakan. Dalam pembuatan simulasi 3D 

membutuhkan hardware yang memumpuni untuk dapat menghasilkan simulasi 

yang diinginkan. 

 Hasil karya ilmiah ini bermaksud untuk memberikan metode pembuatan 

simulasi 3D menggunakan  aplikasi Autodesk Maya 2019. Dengan memanfaatkan 

fitur simulasi yang ada pada menu FX di Maya, Penulis menggunakan beberapa 

toolbars yang ada di Maya untuk membuat simulasi-simulasi yang di 

implementasikan pada film animasi tiga dimensi yang berjudul “The Ant and The 

Big Sugar” 

 Hasil karya tulis ini merupakan dokumentasi simulasi menggunakan 

nCloth, Shatter, Bullet rigid di Autodesk Maya 2019, penulis berharap semoga hasil 

karya tulis ini dapat menjadi pembelajaran maupun referensi baik Dalam 

pembuatan animasi tiga dimensi atau dalam pembuatan karya tulis. 

Kata kunci: Autodesk Maya, Simulasi nCloth, Simulasi 3D, Simulasi Shatter, 

Simulasi Bullet rigid. 
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ABSTRACT 

 

3D Animation simulation plays a vital role in the creative industry, such as 

creating realistic effects like explosions, water waves, and destruction. Creating 3D 

simulations requires powerful hardware to achieve the desired results. 

This scientific work aims to provide a method for creating 3D simulations 

using Autodesk Maya 2019 software. By utilizing the simulation features found in 

the FX menu of Maya, the author used various toolbars available in Maya to create 

simulations implemented in a three-dimensional animated film titled "The Ant and 

The Big Sugar." 

This written work documents the simulations created using nCloth, Shatter, 

and Bullet rigid in Autodesk Maya 2019. The author hopes that this written work 

can serve as a learning resource and reference for both 3D animation production 

and academic writing. 

Keyword: Autodesk Maya, nCloth Simulation, 3D Simulation, Shatter Simulation,   

Bullet rigid Simulation.


