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INTISARI 

 

Pembuatan skripsi dengan judul “Pembuatan animasi 3 Dimensi air 

mancur dalam sebuah taman dengan partikel sistem super spray” yaitu 

dengan metode atau teknik menyemburkan seperti halnya air mancur pada 

umumnya dan terdapat dalam software 3DSMAX, di dalam pembuatan air 

mancur ini, saya kemas dengan 3D sebuah taman sehingga, menambah 

suasana hidup pada hasil akhirnya. 

Teknik seperti super spray biasa digunakan dalam dunia 3D 

animasi untuk membuat hujan, air terjun atau sebuah api yang sedang 

berpijar. Dan dari sekian banyak contoh yang menggunakan teknik super 

spray di atas saya memilih penggunaan teknik tersebut dalam air mancur, 

karena kedepannya bisa dikembangkan dengan menambah sebuah 3D 

model perumahan yang biasa dijumpai di dalamnya terdapat taman untuk 

dekorasi tambahannya sehingga dapat dijadikan sebuah projek pembuatan 

perumahan dengan taman sebagai hiasannya tentunya dengan visualisasi 

3D dalam penyajiannya agar lebih menarik. 

Dengan adanya software pengolah 3D diharapkan mampu 

memudahkan modeller dalam proses produksi film animasi. Oleh karena 

itu, pada skripsi ini penulis mencoba membuat karya model 3 dimensi 

“Air Mancur” menggunakan software 3ds max dan Maya dengan melalui 

beberapa tahapan pembuatan modeling, animasi, rendering. 

 

 Kata kunci : model dan animasi 3dimensi, desain dan produksi. 
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ABSTRACT 

Manufacture thesis with the title "Making 3-D animated fountain in 

a park with a super spray particle system" is by the method or technique 

as well as a fountain spout in general and software contained in 3dsmax, 

in the manufacture of this fountain, I boxed with a 3D park so, add to the 

atmosphere of life on the end result.  

Techniques such as super spray commonly used in the world of 3D 

animation to make it rain, waterfall or a fire being lit. And of the many 

examples that use super spray technique above I chose the use of such 

techniques in the fountain, because the future can be developed by adding 

a 3D model of housing that is common in the park it there for additional 

decoration that can be used as a project of making housing with gardens 

as a jewelry course with 3D visualization for presentation to make it more 

interesting. 

With the 3D processing software is expected to facilitate the 

production process modeller in the animated film. Therefore, in this 

paper the author tried to make 3-dimensional model "Fountain" with 3ds 

max software through several stages of manufacturing modeling, 

animation, rendering. 

Keywords: models and 3D animation, design and production. 
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