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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi di bidang industri animasi 3 Dimensi dapat 

dikatakan cukup pesat, terlebih lagi untuk menghasilkan simulasi dalam sebuah 

animasi 3 dimensi. Dalam proses animasi terdapat beberapa proses yaitu 

praproduksi, produksi, dan pascaproduksi. Praproduksi (Pre-production) 

mencakup perancangan cerita, penentuan karakter, pembuatan storyboard, tahapan 

praproduksi ini bertujuan untuk menentukan hasil akhir yang diinginkan. 

Sedangkan untuk proses Produksi (Mid-Production) meliputi modelling, rigging, 

animating, simulating, dan rendering. Tahapan yang terakhir yaitu Pascaproduksi 

(Post-Production) pada tahapan ini akan dilakukan nya editting yang didalamnya 

terdapat penambahan efek jika dibutuhkan. 

Fokus penelitian ini adalah pembahasan tentang proses simulasi dalam 

animasi Pingo Pingu pada tahapan mid-production. Simulasi dalam 3 dimensi 

sangatlah luas dan bermacam-macam seperti simulasi cairan atau liquid, simulasi 

asap atau smoke, simulasi kain atau cloth, dan masih banyak simulasi lainnya. 

Dalam mengimplementasikan simulasi tersebut tentunya banyak sekali alat (tools) 

yang dapat digunakan sehingga proses simulasi akan lebih mudah. 

Penelitian ini akan membahas bagaimana animasi Pingo Pingu membuat 

simulasi droplet, smoke, dan simulasi air dengan menggunakan tools seperti 

particle emitter, volumetric smoke, sea modifier, dan texture coordinate. Penulis 

berharap agar penelitian yang dilakukan ini dapat bermanfaat untuk para pembaca 

yang nantinya akan mencari seputar simulasi 3 dimensi. 

 

Kata kunci: Simulasi 3 Dimensi, Animasi Pingo Pingu, Particle Simulating, 

Volumetric Smoke, Liquid Simulating. 
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ABSTRACT 

 

Technological developments in the 3-dimensional animation industry can 

be said to be quite rapid, especially for producing Pingo Pingu simulations in 3-

dimensional animation. In the animation process there are several processes, 

namely pre-production, production and post-production. Pre-production includes 

story design, character determination, storyboard creation, this pre-production 

stage aims to determine the desired final result. Meanwhile, the Production process 

(Mid-Production) includes modeling, rigging, animating, simulating and 

rendering. The final stage is Post-Production, at this stage editing will be carried 

out in which effects will be added if needed. 

The focus of this research is a discussion of the simulation process at the 

mid-production stage. Simulations in 3 dimensions are very broad and varied, such 

as liquid simulations, smoke simulations, cloth simulations, and many other 

simulations. In implementing this simulation, of course there are many tools that 

can be used so that the simulation process will be easier. 

This research will discuss how the Pingo Pingu animation creates droplet, 

smoke and water simulations using tools such as particle emitters, volumetric 

smoke, sea modifiers and texture coordinates. The author hopes that this research 

will be useful for readers who will later search for 3-dimensional simulations. 

 

Keyword: 3 Dimension Simulation, Animation of Pingo Pingu, Particle 

Simulating, Volumetric Smoke, Liquid Simulating.
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