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BAB III 

METODOLOGI 

3.1. Gambaran Umum  

Proyek yang akan dibuat oleh penulis adalah sebuah animasi televisi komersial ber-

durasi 1 menit dengan judul “Chocolasius”. Film ini memiliki style full 3D dari 

environment , karakter hingga penyelesaian akhir. Efek yang akan digunakan pada 

animasi televisi komersial ini adalah efek fluid khususnya air susu dan efek rigid 

bodies pada objek sereal. Efek – efek tersebut dibatasi pada permasalahan scene 

enjoyment shot ketika susu dituang dan menabrak sereal, kemudian jatuh kedalam 

mangkuk.  

Penulis menggunakan jenis penulisan kualitatif dengan mencari buku – 

buku dan literatur yang sesuai dengan pembahasan penulis. Salah satu literatur yang 

berperan penting dalam laporan ini adalah , Physics for Animators karya Bosquet, 

M dan Bryne B. Pada buku tersebut, penulis mengambil pengetahuan mengenai 

karakteristik air terutama air susu dan karakteristik massa benda agar menghasilkan 

efek yang sesuai. Penulis juga mengadakan pengamatan melalui studi video 

reference yang dibuat oleh penulis, dan juga dari video efek pada iklan maupun 

animasi yang sudah ada dan beredar di dunia maya. Video reference yang dibuat 

oleh penulis adalah cuplikan susu dituang bersamaan dengan sereal kedalam 

mangkuk, hal ini bertujuan untuk mencari tahu perbedaan efek secara realitas yang 

kemudian dibandingkan dengan video reference lainnya.  
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 Sinopsis 

Adik yang sedang bermimpi dari sebuah mangkuk yang berubah menjadi kotak 

sereal Chocolasius, dibangunkan oleh sebuah maskot. Adik pun segera keluar dari 

selimutnya dan bergegas keluar kamar. Sesampainya didepan pintu, semua berubah 

menjadi sebuah hutan, dengan pohon coklat, batuan coklat, dan rerumputan  

gandum.  

Bersama dengan maskot di pundaknya ia melihat dan menyusuri hutan 

tersebut hingga ia mendengar suara langkah kaki dari belakang yang membuatnya 

mempercepat langkah . Adik dan maskot melihat sebuah altar piramid besar dengan 

kotak harta karun diatasnya.  

Tiba – tiba saja bayangan hitam mendahuluinya menuju ke harta tersebut. 

Sang adik segera mengejar hingga ketika ia sampai didepan altar, harta tersebut 

telah diambil oleh sang bayangan. Adikpun bergegas mengejar. Namun sebelum ia 

bergegas ke atas piramid, ia diberikan kepingan coklat oleh mascot. Kepingan 

coklat itu berasal dari kepingan gandum yang dicelupkan ke sungai coklat dan 

rasanya sangat enak. Sang adik melihat bebatuan berjatuhan ke arahnya, namun ia 

dapat melewatinya dengan mudah oleh kelincahannya. 

Bayangan hitam yang melihatnya segera pergi dari atas altar, namun ketika 

ia berpaling betapa terkejutnya ia bahwa sang adik telah disana menghadangnya. 

Bayangan hitam membuka hoodienya yang ternyata kakaknya sendiri dan semua 

kembali ke kenyataan. Kakak pun menuangkan sereal dan adik menuangkan susu 

kedalam mangkuk. Sang kakak menjahili adiknya dengan ingin memakan sereal 
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tersebut terlebih dahulu, adik pun sebal dan pergi membawa mangkuk. Sang kakak 

mengejar adik. 

 Posisi Penulis 

Dalam pengerjaan film animasi televisi komersial “Chocolasius”, proyek ini dibuat 

oleh kelompok terdiri dari 2 orang saja . Penulis dalam mengerjakan proyek ini, 

mengambil beberapa posisi, yaitu sebagai character modeller, rigger, animator, 

serta visual effect artist. Dalam penulisan laporan ini, penulis memposisikan diri 

sebagai visual effect artist yang bertugas mendesain tampilan visual effect di dalam 

animasi “Chocolasius”.  

3.2. Tahapan Kerja 

Dalam pembuatan efek visual animasi televisi komersial “Chocolasius”, penulis 

melalui beberapa tahapan. Tahapan ini membuat penulis lebih mengerti kebutuhan 

dalam pembuatan efek visual sehingga dapat menciptakan efek yang sesuai. 

Tahapan tersebut antara lain: 

 

Gambar 3.1. Bagan Tahapan Kerja 

Sipnosis Script Storyboard

Bahan Penelitian

• Teori (Literatur)

• Video Referensi
Pemilihan AplikasiKeputusan Desain

Desain Visual 
Effect

Simulasi Hasil
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3.3. Penelitian Referensi 

Sebelum penulis membuat efek visual yang sesuai, penulis melakukan observasi 

terhadap beberapa video reference yang penulis dapat. Penulis juga melakukan 

beberapa eksperimen dengan langsung melakukan simulasi pada aplikasi ke 3, yaitu 

RealFlow. Selain mengamati video reference, penulis juga mengumpulkan video 

tutorial yang dianggap dapat membantu dalam pembuatan efek visual ini. 

Observasi ini bertujuan mengamati pergerakan efek fluid khususnya air susu 

yang ada di dunia nyata. Hal ini bertujuan mengetahui karakteristik air susu yang 

sebenarnya. Penulis juga melakukan observasi terhadap susu dalam animasi  iklan, 

mau pun animasi film yang sudah ada. Selain observasi, penulis melakukan 

eksperimen dengan membuat video simulasi. 

 Susu 

Pada efek visual air susu, penulis menggunakan referensi video Slow Motion 

Pouring Milk into Bowl Super Shot At 240fps 3 dan juga video film animasi 

Ratatouille.  Pada video Slow Motion Pouring Milk, beberapa yang diperhatikan 

adalah warna dari susu tersebut, tingkat kekentalan, dan juga kecepatan air susu 

tersebut menyebar. Dapat dilihat bahwa air susu memiliki kekentalan yang lebih 

tinggi diatas air, namun kentalnya susu tidak dapat berubah walaupun di panaskan. 

Penulis juga melihat bahwa air susu memiliki sedikit transparansi sehingga 

ketika dituangkan, susu yang pertama kali tertuang masih terlihat dasar 

mangkuknya. Hal ini menjelaskan bahwa tingkat kekentalan susu tidak terlalu 
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tinggi. Kekentalan tersebut dapat dilihat dari sedikitnya cahaya yang berpendar dari 

cairan susu tersebut.  

Susu tersebut kemudian mengalir dengan cepat, membuat sekitarnya 

terdorong kuat hingga terjadi cipratan air susu. Gelombang air susu tersebut 

membuat sedikit buih disekitarnya, kemudian menghilang , tercampur dengan 

gumpalan air susu.  

Tabel 3.1. Pengamatan Susu dari Video Pouring Milk into Bowl 

(https://www.youtube.com/watch?v=6yldqcWQjOM) 

Pouring Milk into Bowl 

Waktu  Gambar Keterangan 

00:05 

 Dasar mangkuk masih dapat 

dilihat meskipun susu telah 

dituangkan. 

00:08 

 Dekatnya aliran air susu dengan 

sisi mangkuk menyebabkan air 

susu terdorong naik.  

00:08 

 Air susu makin terdorong naik, 

terlihat gumpalan susu.  
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00:09 

 Air susu terdorong hingga keluar, 

namun tidak mudah memecah 

layaknya air. 

00:11 

 Air susu yang naik, kembali turun.  

00:14 

 Terbentuk gelembung disekitar 

aliran air. 

 

Penulis juga membandingkan susu di dunia nyata dengan animasi film , 

Ratatouille . Hal ini digunakan untuk mengetahui kegunaan visual efek pada film 

animasi dengan animasi televisi komersial. 

 

Gambar 3.2. Ratatouille 

Lewis, B. (Producer), & Bird, B. (Director) 

 

Perancangan Efek...,Erickson Putrahar,FSD UMN,2017



Terlihat didalam film Ratatouille, susu yang dituangkan ke dalam panci 

menciptakan efek pecahan air atau cipratan air susu. Hal tersebut menjadi mungkin 

karena di dalam panci tersebut sudah terdapat dan bahan – bahan makanan, disertai 

dengan ketinggian air susu dituangkan. Namun, yang dapat terlihat dengan jelas 

adalah aliran air yang tertuang terlihat natural. 

 Sereal yang Dituang 

Efek sereal yang dituang, menggunakan efek Rigid Bodies . Didalan observasi ini, 

penulis menggunakan video Pouring Cereal & Milk in Slow Motion. Penulis 

meneliti karakteristik dari sereal yang dituang kedalam mangkuk. Dapat dilihat 

bahwa, sereal yang dituangkan kedalam mangkuk memiliki berat yang ringan. 

Ketika sereal jatuh mengenai mangkuk, sereal terpantulkan . sereal yang jatuh juga 

mendorong sereal lainnya dan tetap terpantulkan ketika mengenai dasar mangkuk. 

Tabel 3.2. Pengamatan Sereal dari Video Pouring Cereal & Milk in Slow Motion 

(https://www.youtube.com/watch?v=bizXySVRxfo) 

Pouring Cereal & Milk in Slow Motion 

Waktu Gambar Keterangan 

00.05 

 Sereal dituang kedalam mangkuk 
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00.15 

 Jatuhnya sereal yang cepat, 

menggeser sereal lainnya. 

00.16 

 Sereal yang mengenai permukaan 

mangkuk, terpantulkan cukup 

tinggi. 

 

Selain itu, karakteristik mangkuk yang terlihat lebih licin dan halus juga 

mempengaruhi pantulan dari sereal. Terlihat pada gambar, mangkuk yang 

digunakan adalah mangkuk yang cukup halus dan licin, serta berbahan keramik. 

Ketika sereal dituangkan, tidak terlihat sereal yang pecah atau serpihan sereal. 

Sereal terlihat tetap solid. 

 Susu dan Biji Kopi Dituang Bersamaan 

Pada observasi ini, peneliti menggunakan video Milk Splash 1 , yang menampilkan 

adegan susu dituangkan bersamaan dengan biji kopi. Penulis meneliti fenomena 

yang terjadi ketika biji kopi menabrak aliran susu . Bentuk aliran susu dan juga 

pecahnya aliran susu disebabkan oleh biji kopi yang menembus aliran susu. Penulis 

memfokuskan observasi ini pada bentuk pecahan aliran air serta percikan yang 

dihasilkan susu.  

Didalam video tersebut terlihat bahwa biji kopi yang ringan dapat memecah 

susu yang mengalir, namun tidak terlihat cipratan yg besar. Hal tersebut terjadi 

karena tidak adanya tekanan pada biji kopi dan air susu sehingga tidak adanya 
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pecahan air. Berbeda dengan keadaan biji kopi dan susu di menit 2 detik 5. Susu 

ditembakan tepat ke-arah biji kopi yang menempel di sebuah tiang transparan. 

Fenomena ini membuat cipratan pada susu ketika menyentuh biji kopi.  

 

Gambar 3.3. Biji Kopi Menabrak Aliran Susu 

(https://www.youtube.com/watch?v=ywLrwmrSja8) 

Tabel 3.3. Pengamatan Sereal dari Video Milk Splash 1 

(https://www.youtube.com/watch?v=ywLrwmrSja8) 

Milk Splash 1 

Waktu Gambar Keterangan 

00.20 

 Biji kopi menabrak susu 
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00.21 

 

 

Biji kopi mendorong aliran susu. 

00.23 

 Biji kopi yang mendorong aliran air 

susu, menciptakan cipratan air. 

01.46 

 Perbedaan fenomena yaitu 

banyaknya biji kopi membuat aliran 

air terpecah. 

02.02 

 Air susu ditembakan tepat ke arah 

biji kopi. 

02.05 

 Terlihat pecahan dan cipratan air 

susu yang sangat banyak ke segala 

arah. 

 

 Observasi Iklan Animasi 

Penulis melakukan observasi terhadap animasi iklan televisi sereal sarapan anak 

produk Koko Krunch dengan 2 video yaitu bertema Ninja dan edisi Hotwheels . 

Penulis juga mengambil video Cereal Commercials 2000's (11-20) , yang 
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menampilkan produk Quaker : Cap’n Crunchs – Crunch Berries. Hal yang 

diperhatikan dalam observasi ini adalah bagaimana iklan menunjukan enjoyment 

shot kepada penonton dan interaksi antara susu dan sereal. Terlihat pada 2 video 

iklan animasi koko krunch, menggunakan video nyata untuk memperlihatkan 

bagian produk serealnya. Namun, pada video produk Quaker, menggunakan 

animasi susu sebagai bagian iklan produk. 

 

Gambar 3.4. Iklan Produk Koko Krunch Ninja 

(https://www.youtube.com/watch?v=l3K2bRFZXc0) 

Pada iklan Koko Krunch, cuplikan produk menggunakan footage asli yang 

mempelihatkan susu dan sereal dituangkan bersamaan. Secara visual, susu terlihat 

putih namun juga sedikit berwarna kuning krem. Tidak terlihat pantulan cahaya 

seperti halnya air, ini disebabkan karena kekentalan susu. Susu pada iklan ini 

terlihat halus dan kental. 
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Gambar 3.5. Cuplikan Iklan Koko Krunch HotWheels 

(https://www.youtube.com/watch?v=a626A8rIxyc) 

 

Untuk iklan Koko Krucnh HotWheels, penulis mengamati aliran susu. 

Terlihat sedikit cipratan dikarenakan susu dituang setelah sereal sehingga susu 

membentur obyek solid yang tidak bergerak bebas. Footage susu pada cuplikan 

iklan ini terlihat natural. 

 

Gambar 3.6. Cuplikan Iklan Quaker : Cap’n Crunchs 

(https://www.youtube.com/watch?v=9IlYFBkhgrQ) 

Patrick (2016) pada website www.mentalfloss.com, menuliskan pengganti 

susu dalam periklanan didalam artikelnya yang berjudul “11 Ways Advertisers 

Make Food Look Delicious”. Pada nomor 1 daftar artikel tersebut tertulis bahwa 

susu asli dapat membuat sereal lembek sehingga tidak menimbulkan rasa selera. 

Karena hal itu lah, susu diganti menjadi lem, yogurt, maupun shampoo. 
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 Video Reference Susu dan Sereal 

Selain mengamati video reference yang penulis dapat, penulis juga membuat video 

reference. Penulis membuat video yang menampilkan susu dituangkan bersamaan 

dengan sereal. Video ini dibuat penulis untuk mengamati secara visual bagaimana 

susu yang dituangkan dengan sereal. Penulis juga membandingkan secara visual , 

video milik penulis dengan iklan – iklan yang ada. 

Penelitian yang dilakukan, menggunakan beberapa alat dan bahan. Alat 

yang digunakan untuk merekam adalah kamera dari Smartphone Iphone 6S dengan 

modem Slow Motion. Slow Motion digunakan agar dapat melihat pergerakan susu 

lebih detail . Untuk percobaannya penulis menggunakan susu indomilk kotak 1 

liter, serta produk sereal Koko Krunch. Penulis memilih Koko Krunch sebagai 

bahan percobaan karena massa sereal produk Chocolasius berbeda sedikit dengan 

Koko Krunch. Peneliti melakukan uji coba pada mangkuk plastik tebal . 

Pada video reference, penulis mengamati bahwa jika menggunakan slow 

motion, susu terlihat lebih kental. Selain itu, susu yang menabrak tidak memecah 

dan tidak menghasilkan lubang besar. Susu yang menabrak sereal, terlihat 

menggumpal, dan butiran susu berbentuk lebih bulat. Untuk sereal yang 

dituangkan, penulis mengamati bahwa sereal yang tumpah ikut menggerakan sereal 

lain yg ada pada mangkuk dan sereal tumpah kesegala arah. 
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Tabel 3.4. Pengamatan Video Reference Sereal dan Susu. 

Video Reference 1 

Waktu Gambar Keterangan 

00.05 

 Sereal dapat menembus aliran susu, 

memperlihatkan gumpalan. 

00.08 

 Sereal mendorong air susu, terlihat 

gumpalan pada susu. 

00.08 

 Susu yang menabrak sereal tidak 

terlihat memecah. 

00.09 

 Percikan air yang tercipta berbentuk 

bulat. Air susu yang tumpah tidak 

memecah. 

 Perbandingan Visual Effect pada Iklan dan Animasi Layar Lebar 

Berdasarkan video referensi dari Ratatouille dan iklan animasi Koko 

Krunch, penulis membandingkan kedua video tersebut dan melihat bagaimana 

visual effect menjadi berbeda dalam penyajiannya di kedua video.  
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Tabel 3.5. Perbandingan Video Referensi 

Ratatouille Koko Krunch Ninja Video Referensi 

 
  

Staging pada susu dan 

karakter berada di kanan dan 

terlihat kecil. Menggunakan 

angle frog eye, 

memperlihatkan panci besar 

lebih dramatis (exaggeration). 

 

Susu yang dituang 

menciptakan cipratan namun 

susu terlihat natural dan tidak 

dramatis. 

 

Susu yang dituang dengan 

prinsip Slow in, terlihat lambat 

diawal dan semakin cepat di 

akhir, sesuai dengan sifat susu 

yang sebenarnya. 

Susu mengalir di 

kanan dan sereal di 

kiri. Menggunakan 

shot close up, 

memperlihatkan 

prinsip staging 

terhadap tampilan susu 

dan sereal. serta 

exaggeration terlihat 

dari aliran air yang 

tidak beraturan. 

 

Susu menciptakan 

banyak cipratan 

karena sereal yang 

menabrak aliran susu. 

memperlihatkan aliran 

yang dramatis 

Pada video referensi, 

susu dan sereal yang 

dituang terlihat prinsip 

arc.  

 

Tampilan yang di 

inginkan 

menggunakan shot 

close up pada susu dan 

sereal, serta mangkuk 

penuh sereal. 

 

Pergerakan susu yang 

tidak beraturan akibat 

dari terdorong oleh 

sereal yang ada. 
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Susu menggunakan 

efek slow motion 

untuk mendramatisir 

scene dan membuat 

susu terlihat lebih 

kental. 

video dengan efek 

slow motion untuk 

memperlihatkan 

pergerakan sereal dan 

susu , serta 

mendramatisir scene. 

 

Terlihat didalam animasi Ratatouille, visual effect susu yang dituang terlihat 

natural dari awal hingga akhir. Susu yang dituang juga terlihat kecil didalam 1 layar 

tersebut. Penulis melihat bahwa visual effect pada animasi layar lebar digunakan 

sebagai aspek penunjang cerita saja. Pada video animasi iklan Koko Krunch, 

terlihat susu yang dituang ditambahkan efek slow motion yang membuatnya lebih 

kental. Air susu dan produk sereal juga mengambil keseluruhan tampilan dari shot 

tersebut. Hal ini membuat susu dan sereal di lebih – lebihkan didalam sebuah shot 

untuk menampilkan kesan enak dan produk terlihat lebih detail dengan di dampingi 

susu sebagai pendamping makanan ringan. Visual effect susu dituang bersamaan 

dengan sereal tidak hanya memiliki fungsi penyampaian cerita saja, namun juga 

disajikan dengan cara di lebih – lebihkan untuk memperlihatkan keseluruhan 

produk dan susu.  

Berdasarkan perbandingan tersebut, hasil yang ingin dicapai penulis adalah 

visual dengan tampilan shot dramatis close up , dan aliran susu yang exaggerate. 

shot close up memperlihatkan sereal dan susu dalam 1 tampilan penuh sehingga 
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penonton dapat melihat pergerakannya. Penulis juga menggunakan efek slow 

motion untuk lebih mendramatisir scene (exaggeration) dan menambahkan kesan 

kental pada susu.  Kriteria ini, berdasarkan video referensi Koko Krunch Ninja, 

membuat scene lebih dramatis, untuk memperlihatkan susu dan sereal menjadi 

penting di mata penonton. Produk yang didampingi dengan susu , menjadi terlihat 

jelas dan terlihat enak. 

3.4. Hasil Eksperimen 

Setelah mengamati video reference dan video iklan sereal , penulis membuat desain 

visual effect dan melakukan eksperimen . eksperimen yang dilakukan antara lain 

simulasi susu dituangkan , sereal yang dituangkan kedalam mangkuk, serta 

keduanya secara bersamaan. Kemudian penulis juga membuat desain dari look dev 

efek yang akan dikerjakan. Hal ini dilakukan untuk mempelajari dan mengetahui 

pengaplikasian visual effect sesuai yang di inginkan serta dapat memiliki pegangan 

untuk mencapai hasil yang diinginkan. 

 Desain Efek Visual 

Sebelum melakukan sejumlah eksperimen, penulis menggambar desain scene yang 

akan terdapat efek visual didalamnya. Gambar ini menjadi pedoman dan konsep 

yang diciptakan untuk mengerjakan tampilan efek visual yang diinginkan. Desain 

yang digambar oleh penulis, berdasarkan hasil pengamatan sejumlah video 

reference yang didapatkan oleh penulis.  
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Gambar 3.7. Warna Pada Susu 

Warna pada susu digambarkan dengan warna putih dan krem disekitar 

paparan cahaya , hal ini sesuai dengan warna yang ada pada susu sebenarnya.  

 

Gambar 3.8. Desain Efek Visual Susu dan Sereal 
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Penulis menggambarkan susu yang dituang disebelah kiri dan sereal 

disebelah kanan dengan tampilan close up. Penetapan posisi tersebut untuk 

melakukan staging yang serta melanjutkan dari shot sebelumnya, dimana adik 

menuang susu dari sebelah kiri dan kakak menuang sereal dari sebelah kanan. 

Sereal yang membuat tubuh adik menjadi kuat, ketika menabrak susu membuat 

aliran susu terbelah dan memecah ke segala arah. Aliran yang terbelah, juga 

membuat susu terhempas keluar menjauhi sereal, dan terlihat seperti water crown. 

Massa dari sereal ditetapkan memiliki berat yang cukup tinggi namun memiliki 

kecepatan yang cukup besar untuk bisa menabrak aliran susu dan membuatnya 

membelah. Selain itu, sereal dibuat berputar dan ketika menyentuh dasar mangkuk, 

sereal terpantulkan dan kembali lagi ke bawah. 

 Visual Effect Susu 

Penulis pertama – tama membuat sketsa aliran susu sesuai yang di inginkan penulis. 

Sketsa ini yang akan menjadi acuan penulis dalam menciptakan susu secara visual, 

bentuk maupun karakteristiknya. Susu yang akan diciptakan, akan terlihat detail 

dan halus, serta natural. Namun, sebelum menciptakan efek susu, penulis perlu 

mengetahui cara membuat air yang natural. Hal ini dapat memudahkan penulis 

dalam mengubah air yang sudah dalam ke adaan natural, menjadi susu.  

Eksperimen yang dilakukan, menggunakan gabungan 2 aplikasi yaitu 

RealFlow dan 3DS Max. Aplikasi RealFlow digunakan untuk simulasi Fluid, 

sedangkan 3DS Max digunakan untuk memberikan material pada hasil simulasi. 

Terdapat beberapa parameter yang perlu diperhatikan dalam menciptakan air yang 
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natural. Parameter tersebut seperti Min & Max Substep, Filter, Relaxation, dan 

Steps. 

Untuk membuat simulasi berjalan lancar, sesuai yang di inginkan serta 

natural, poin penting yang perlu di perhatikan penulis adalah Object Scaling. Object 

Scaling, sangat penting karena simulasi yang dijalankan harus sesuai dengan hukum 

alam, atau realita. Besarnya objek yang di import kedalam RealFlow harus memiliki 

ukuran yang sesuai dengan dunia nyata, sehingga jumlah partikel yang diciptakan 

tidak melebihin batas. Parameter Filter jika dihidupkan, dapat membuat mesh pada 

fluid menjadi lebih halus dan terlihat tidak menggumpal.

 

  

Gambar 3.9. Perbandingan Filter Sebelum dan Sesudah Dihidupkan.  

Setelah penulis mengatur beberapa parameter untuk menjadikan sebuah air 

yang natural, penulis mengubah beberapa parameter lain untuk mengubah 
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kekentalan air menjadi susu. Penulis mengatur density massa jenis cairan . Tertulis 

dalam website hyperphysic.phy-astr.gsu.edu bahwa massa jenis air adalah sekitar 

1.000 kg/m3 dan massa jenis susu sebesar 1.030 kg/m3 . Maka dari itu, penulis 

mengubah density pada RealFlow menjadi 1.030 kg/m3. Penulis menambahkan 

daemon gravity sehingga air yang disimulasikan sesuai di inginkan  dan terlihat 

nyata.   

Untuk mengubah air menjadi susu, penulis menambahkan Viscosity. 

Pengaturan dasar Viscosity pada RealFlow adalah 3, yang merupakan nilai untuk 

air, sedangkan nilai viskositas air sesuai ukuran cP adalah 1. Pada ukuran viskositas 

cP, air bernilai 1, sedangkan susu bernilai 3. Pada ukuran RealFlow, menggunakan 

Standard Particle maupun Dyverso, viskositas hanya menyebutkan nilai air yaitu 

3. Batasan Slider pada pengaturan Viscosity RealFlow hanya dapat mencapai angka 

50, namun penulis dapat menambahkannya lagi dengan cara memasukan angka 

yang diinginkan pada kotak angka pengaturan Viscosity. Nilai yang dapat 

dimasukan dapat melebihi angka 50 bahkan ratusan. Maka dari itu penulis melihat 

perbedaan viskositas air dengan susu pada ukuran nyata bernilai 2 dan menaikan 

angka Viscosity pada Realflow dari 3 menjadi 6. Angka ini didapat dengan cara 

menambahkan hasil temuan perbedaan air dan susu pada ukuran nyata (cP) dengan 

nilai dasar air pada RealFlow. Hal ini juga untuk mencegah fluid menjadi terlalu 

kental jika dinaikan angka yang terlalu tinggi mengingat susu merupakan salah satu 

fluid dengan kategori Newtonian Fluid.   
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Gambar 3.10. Perbandingan Viskositas  

Selain Viscosity, parameter Surface Tension juga dapat menaikan 

kekentalan susu. Jika kadar Surface Tension terlalu kecil, cairan yang dihasilkan 

akan terlihat terpisah. Jika Surface Tension dinaikan, akan terlihat cairan 

menggumpal.  

Parameter Int & Ext Pressure juga penting dalam simulasi susu. Ext. 

Pressure  yang lebih tinggi dibandingkan Int. Pressure dapat membuat cairan 

seakan dipaksa mengumpul dan tidak terlihat natural. NL Team (2014) mengatakan 

bahwa Ext. Pressure berguna untuk menekan Fluid akan kecenderungan untuk 

menyebar. Namun, kedua parameter tersebut sangat penting untuk menentukan 

karakteristik Fluid yang diciptakan.  

Setelah menemukan pengaturan yang di inginkan penulis, penulis 

memberikan material pada simulasi susu dengan aplikasi 3DS Max. Untuk 
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membuat visual yang sama dengan susu sebenarnya, penulis menggunakan material 

SubSurface – Scattering (SSS) seperti yang dijelaskan oleh Beane (2012) bahwa 

SSS juga digunakan sebagai material susu. SSS digunakan untuk menciptakan warna 

krem pada lapisan dalam warna putih.  

Lalu, penulis melakukan eksperimen terhadap penggunaan Rigid Bodies 

dengan aplikasi RealFlow. RealFlow memiliki engine rigid bodies bernama 

Caronte.  

 Visual Effect Rigid Bodies 

Setelah menciptakan susu, penulis mencoba mensimulasikan sereal yang dituang 

kedalam mangkuk. Pada eksperimen ini, penulis menyusun kepingan sereal di atas 

mangkuk dan diatas kotak sereal. Penulis menduplikat sereal sesuai dengan 

kebutuhan eksperimen. Peletakan sereal pada mangkuk terlebih dahulu, bertujuan 

untuk mengamati sereal yg tumpah ke atas sereal lainnya. Hal ini sama dengan iklan 

yang sudah di amati , yaitu sereal sudah ada di mangkuk terlebih dahulu.  

Setelah menyusun objek yang dibutuhkan, penulis menganimasikan kotak sereal 

yaitu menciptakan gerakan menuang. Kemudian penulis meng-import objek yang 

ada kedalam RealFlow 

Pada RealFlow, objek yang berhasil di export,berubah ukurannya menjadi 

sangat besar. Hal ini tidak diperbolehkan, mengingat Object Scaling sangat penting 

dalam melakukan simulasi dan penentuan massa objek. Untuk mengubah ukuran 

dari object, Lyer dalam video-nya berjudul Dynamic Simulation with RealFlow eps 

7 mengatakan bahwa Geometry Scale dapat diubah sesuai dengan ukuran nyata 

dengan rumus Scale = Real World Height / Height in RealFlow. Sebagai contoh, 
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object pada kotak sereal memiliki ukuran tinggi 372 cm. 1 kotak Grid pada 

RealFlow mewakili ukuran 1 meter. Jika dilihat objek kotak sereal yang di export 

mencapai 5 kotak grid pada ukuran tinggi. Sehingga untuk menentukan Geometry 

scale-nya , 0.372 m dibagi 5 kotak unit, menjadi 0.074. Dalam pengaturan Global 

Scale – Geometry scale, nilai 1 diubah menjadi 0.074 . Setelah diubah, objek akan 

menjadi kecil dan mengikuti ukuran yang sebenarnya, namun ukuran Grid tidak 

berubah.  

  

Gambar 3.11. Perbandingan Geometry Scale Sebelum (Kiri) dan Sesudah (Kanan) 

Penulis kemudian mengubah karakteristik setiap objek yang ada. Terdapat 

2 pilihan rigid bodies  pada Parameter Dynamid  RealFlow yaitu Active Rigid 

Bodies dan Passive Rigid Bodies. Perbedaan keduanya adalah, Active Rigid Bodies 

berfungsi menbuat sebuah objek solid, namun juga dapat berinteraksi dan 

terpengaruh oleh objek solid lainnya. Passive Rigid Bodies berfungsi merubah 

sebuah objek menjadi solid dan mempengaruhi object Rigid Bodies lainnya. Namun 

objek tersebut tidak terpengaruh oleh objek solid apapun.  

Atas perbedaan itu , penulis mengubah kepingan sereal menjadi Active Rigid 

Bodies agar kepingan sereal 1 dan lainnya dapat saling berinteraksi. Sedangkan 
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objek mangkuk dan kotak sereal diubah menjadi Passive Rigid Bodies karena 

keduanya hanya menjadi perantara simulasi. Penulis menambahkan Daemon 

Gravity, dan menyalakan parameter Dyn Motion, sehingga penulis dapat 

menentukan massa pada objek. Penulis juga mengubah Parameter Primitive dari 

Box menjadi Convex Hull. Hal ini bertujuan untuk mengubah bentuk awal solid 

yang diciptakan RealFlow yaitu kotak menjadi mengikuti bentuk objek .  

Setelah semua di siapkan, penulis mulai melakukan simulasi. Massa pada 

objek sereal ditentukan secara otomatis oleh RealFlow. Massa ditentukan 

berdasarkan density objek dan volume objek simulasi. Ketika disimulasikan nilai 

massa yang ditentukan RealFlow adalah 0.0003 Kg . Massa ini sesuai dengan 

penelitian penulis yang menunjukan massa 1 keping sereal tidak mencapai 1 gram 

dan memiliki berat 0.3 gram.  

 

Gambar 3.12. Simulasi Sereal  
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Setelah disimulasikan, sereal bergerak kedalam mangkuk, sesuai yang di 

inginkan penulis, sereal bergerak segala arah, namun juga mendorong objek sereal 

lainnya. Hal ini disebabkan keseluruhan keping sereal bersifat Active Rigid Bodies 

, sehingga setiap sereal dapat berinteraksi. Penulis kemudian menganalisa keduanya 

dan menyimpan data pengaturannya untuk menyatukan efek air susu dan rigid 

bodies , membuat shot susu bertabrakan dengan sereal. 

 Penyatuan Efek Susu dan Sereal 

Setelah selesai membuat simulasi sereal dan susu secara terpisah, penulis kemudian 

menyatukan kedua efek tersebut untuk menciptakan 1 scene . Penulis tidak 

menggabungkan kedua simulasi kedalam 1 file baru. Penulis hanya membuat 

emitter baru pada file simulasi sereal. Sebelum itu, penulis mencatat parameter apa 

saja yang penting dalam pembuatan sebuah fluid susu.  

Penulis meletakan emitter sedikit ditengah atas mangkuk sereal. sebelum 

membuat scene yang di inginkan, penulis mengubah beberapa parameter dan 

melakukan staging. Penulis menentukan Initiate State dari simulasi sereal pada 

kondisi kotak sereal sedang menuang dan sereal berada di ujung kotak. Selain itu 

penulis mengubah FPS pada Realflow menjadi 1000 / s dengan Min Substeps 1 dan 

Max Substeps 10. Min & Max Substeps karena adanya peringatan oleh Realflow 

bahwa value keduanya terlalu tinggi untuk FPS yang telah ditentukan penulis.  

Setelah semua di tata untuk di simulasikan, penulis melakukan simulasi. 

Penulis mengamati bahwa sereal yang menyentuh particle air, tidak menabrak dan 

menembus alirannya, namun langsung terbawa arus air. Hal ini tidak sesuai yang 

di inginkan penulis , yang ternyata massa dari cairan susu tersebut terlalu tinggi. 
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Berdasarkan yang di sampaikan oleh only Tutor (2011) dalam videonya berjudul 

Realflow 2012 Parameter : Density, bahwa untuk menentukan resolusi sesuai 

dengan massa yang di inginkan adalah dengan rumus Massa = Density / Resolusi. 

Dengan massa susu yang di inginkan penulis yaitu 0,0001 Kg dengan density susu 

1030, penulis mendapatkan nilai resolusi yang seharusnya digunakan adalah 

800.000 namun dengan nilai multipoint menjadi 2.  

 

Gambar 3.13. Simulasi dengan Resolusi : 100.000 (Kiri) dan Resolusi : 800.000 (Kanan)  

Penulis juga menambahkan sejumlah daemon untuk menciptakan sejumlah 

efek pada simulasi air susu seperti Daemon Gravity, K_Collision, K_Volume dan 

Sheeter. Setelah mengatur daemon yang ada, penulis memulai simulasi. Ketika 

penulis telah mendapatkan hasil yang di inginkan, penulis meng-import data 

kedalam aplikasi 3DS Max untuk diberikan material dan proses rendering.
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