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INTISARI 

 

Dalam suatu proses pembuatan film, teknik Visual Effect sangat 

berpengaruh pada hasil produksi demi menghasilkan efek yang dinamis pada film 

tersebut. Melalui proses produksi, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

Simulasi Fluida secara visual melalui teknik compositing dalam film “Ring of 

Destiny” berupa Shield dan Laser agar terlihat menyatu secara visual dan dinamis. 

Teknik compositing merupakan penggabungan beberapa elemen atau gambar visual 

sehingga menjadi suatu gambar secara utuh. 

Proses penerapan Simulasi Fluida secara visual pada Shield dan Laser dalam 

film “Ring of Destiny” akan berfokus pada scene perang, terutama saat munculnya 

Shield dan Laser. Penelitian ini menunjukkan pengaruhnya suatu teknik 

compositing pada hasil akhir suatu karya dalam menunjukan sebuah hasil yang 

visual yang dinamis dalam suatu short movie, dengan menggunakan software 

Blender dan Adobe After Effect disertai beberapa efek seperti Fractal Noise, Glow, 

dan Displacement.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan simulasi fluida berbasis 

visual mampu memberikan kesan aliran energi yang dinamis dan aktif serta 

meningkatkan kualitas tampilan visual pada film. Dengan demikian, metode ini 

dapat menjadi alternatif dalam pengembangan efek visual berbasis energi dalam 

produksi film. 

 

Kata kunci: Simulasi Fluida, Visual Effect, Shield, Laser, Compositing. 
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ABSTRACT 

 

In a film production process, Visual Effects techniques greatly influence the 

production outcome to create dynamic effects in the film. Thru the production 

process, this research aims to develop Fluid Simulation visually thru compositing 

techniques in the film "Ring of Destiny" in the form of Shield and Laser to appear 

visually cohesive and dynamic. Compositing techniques involve the combination of 

several elements or visual images to create a complete. 

The application process of visual Fluid Simulation on the Shield and Laser 

in the film "Ring of Destiny" focuses more on battle scenes, especially when the 

shield and laser appear. This research demonstrates the impact of compositing 

techniques on the final outcome of a work, showcasing a dynamic visual result in a 

short movie, using Blender and Adobe After Effects software along with several 

effects such as Fractal Noise, Glow, and Displacement. 

 The research results show that the visual-based fluid simulation approach 

is capable of providing a active and dynamic energy flow impression and enhancing 

the visual quality of the film. Thus, this method can serve as an alternative in the 

development of energy-based visual effects in film production. 

 

Keyword: Fluid Simulation, Visual Effect, Shield, Laser, Compositing.


