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INTISARI 

Simulasi 3D saat ini memiliki peran yang cukup penting dalam industri film 

modern. Simulasi 3D sering kali digunakan untuk mewujudkan adegan yang tidak 

mungkin dilakukan di dunia nyata, tetapi masih berpacu pada referensi dunia nyata 

agar tetap realistis. Salah satu efek visual tersebut adalah simulasi tanah tergerus 

untuk menambahkan efek dramatis pada scene “Eye Blast” dalam film “Battle 

Park”. 

Penelitian ini bertujuan untuk membahas bagaimana penulis membuat dan 

menerapkan efek simulasi 3D tanah tergerus dan ledakan pada scene “Eye Blast” 

dalam film “Battle Park”. Proses awal dimulai dari modeling dasar tanah, kemudian 

dilanjutkan dengan penerapan teknik simulasi 3D Rigid Body simulation untuk 

membuat efek pecahan pada tanah, serta Particle System untuk membuat debu, 

kerikil, dan partikel kecil lainnya untuk mendukung aspek visual di scene tersebut. 

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa metode teknis yang digunakan 

dapat menghasilkan efek simulasi 3D yang sesuai dengan konsep awal proyek dan 

mendukung emosi adegan secara visual serta menambah nilai artistik dan 

ketegangan dalam film “Battle Park”. 

 

Kata kunci: Simulasi 3D, 3D Rigid Body Simulation, Particle System, Visual 

Effect, Ground Destruction, Fluid Simulation 
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ABSTRACT 

3D simulation currently plays a significant role in the modern film industry. 

It is often used to realize scenes that cannot be performed in the real world, while 

still relying on real-world references to maintain realism. One such visual effect is 

ground destruction simulation, which is used to enhance the dramatic impact of the 

“Eye Blast” scene in the film Battle Park. 

This study aims to discuss how the author created and implemented 3D 

ground destruction and explosion simulation effects for the “Eye Blast” scene in 

Battle Park. The process begins with basic ground modeling, followed by the 

application of 3D Rigid Body simulation techniques to generate ground 

fragmentation effects, as well as the use of a Particle System to create dust, gravel, 

and other small particles that support the visual quality of the scene. 

The results of this study indicate that the applied technical methods are 

capable of producing 3D simulation effects that align with the project’s initial 

concept, visually support the emotional impact of the scene, and enhance the artistic 

value and tension in the film Battle Park. 

 

Keywords: 3D Simulation, 3D Rigid Body Simulation, Particle System, Visual 

Effects, Ground Destruction, Fluid Simulation 

 

 

 

 


