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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan proses pembuatan efek simulasi
3D pada scene “Fight 02 dalam film Battle Park, khususnya dalam menciptakan
efek retakan dan kehancuran permukaan paving, bongkahan paving dan debris
batu yang terlempar, serta efek debu dan dedaunan yang beterbangan akibat
pertarungan antar karakter. Pembuatan efek ini dilakukan menggunakan perangkat
lunak Blender sebagai alat utama dalam pembuatan efek simulasi 3d.

Pembuatan efek simulasi dilakukan menggunakan perangkat lunak
Blender dengan menerapkan beberapa teknik simulasi 3D, yaitu Cell Fracture
untuk menghasilkan pecahan paving, Rigid Body untuk mengatur interaksi fisik
antar objek, Particle System untuk mensimulasikan debris dan dedaunan, serta
Fluid Simulation untuk menghasilkan efek debu dan asap. Proses pembuatan
dimulai dari pembuatan model dasar, penerapan simulasi, hingga tahap rendering
sebagai hasil akhir visual.

Dapat disimpulkan hasil dari penerapan Teknik 3D simulasi dapat
memvisualisasikan efek retakan dan kehancuran paving, pergerakan bongkahan
paving, serta efek debu dan dedaunan pada scene “Fight 02" Oleh karena itu
penggunaan 3D simulasi perlu digunakan dalam proses produksi film yang

memerlukan efek kehancuran.

Kata kunci: simulasi 3D, Blender, Cell Fracture, Rigid Body, Particle System,
Fluid Simulation
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ABSTRACT

This research aims to explain the process of creating 3D simulation effects
in the "Fight 02" scene in the film "Battle Park," specifically in creating the
effects of cracks and destruction on the paving surface, the thrown paving blocks
and stone debris, and the effects of flying dust and leaves resulting from the fight
between characters. These effects were created using Blender software as the
primary tool for creating 3D simulation effects.

The simulation effects were created using Blender software by applying
several 3D simulation techniques: Cell Fracture to generate paving fragments,
Rigid Body to regulate physical interactions between objects, Particle System to
simulate debris and leaves, and Fluid Simulation to generate dust and smoke
effects. The creation process began with the creation of a basic model, the
simulation application, and the rendering stage, which produced the final visual
result.

It can be concluded that the application of 3D simulation techniques can
visualize the effects of cracks and destruction on the paving, the movement of
paving blocks, and the effects of dust and leaves in the "Fight 02" scene.
Therefore, the use of 3D simulation is necessary in the production process of films

that require destruction effects.

Keywords: 3D simulation, Blender, Cell Fracture, Rigid Body, Particle System,
Fluid Simulation
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