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INTISARI 

Animasi 3D saat ini banyak digunakan di berbagai platform, mulai dari film, iklan, 
dan juga multimedia. 3D dibagi menjadi beberapa tahapan, yang dimana terdapat 
tahapan modelling, texturing, rigging animating, lighting, dan rendering. 3D 
modeling  adalah proses dimana menciptakan objek 3D yang ingin dituangkan 
dalam bentuk visual nyata dengan salah satinya adalah dengan menggunakan teknik 
hair particle effect ke dalam suatu objek. Kelebihan dari teknik ini adalah 
mempercepat proses pengerjaan yang repetitif. Namun dengan kendala lain yaitu 
harus memerlukan specs komputer yang cukup tinggi dalam penggunaanya. Pada 
pembuatan teaser animasi 3D berjudul "oasis" menggunakan teknik  hair perticle 
effect pada beberapa objek yang diantaranya rumput dan pohon palm. Agar 
menimbulkann kesan sesuai dengan oasis ditambahkan pula beberapa objek seperti 
piramida, oase dan dan lili. Tidak lupa dibuat suasana yang menggambarkan 
teriknya matahari dan panasnya padang pasir. Untuk mengetahui karakter sudah 
sesuai dengan burung aslinya dilakukan alpha testing dan beta testing. Beta testing 
dilakukan mengguanakn survei kuesioner.   Hasil dari Alpha Testing yang 
dilakukan bahwasanya kebutuhan fungsional pada teaser animai 3D “OASIS” 
sudah terpenuhi dan hasil dari Beta Testing yang diperoleh dari 22 responden 
praktisi dalam bidang 3D mengenai penerapan teknik hair particle effect pada 
pembuatan teaser animasi 3D mendapat nilai akhir 83,33% yang menunjukan sudah 
sangat baik. 

Kata Kunci :  

Modelling, Hair Particle Effect, Oasis, Blender 
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ABSTRAK 

3D animation is currently widely used on various platforms, ranging from films, 
advertisements, and also multimedia. 3D is divided into stages, which include 
modeling, texturing, rigging, animating, lighting and rendering. 3D modeling is a 
process where you create a 3D object that you want to express in a real visual form, 
one of which is by using the hair particle effect technique on an object. The 
advantage of this technique is that it speeds up the repetitive work process. 
However, another obstacle is that it requires quite high computer specifications to 
use. In making the 3D animated teaser entitled "oasis" using the hair perticle effect 
technique on several objects including grass and palm trees. In order to give the 
impression of an oasis, several objects such as pyramids, oases and lilies were 
added. Don't forget to create an atmosphere that depicts the heat of the sun and the 
heat of the desert. To find out whether the character matches the original bird, 
alpha testing and beta testing are carried out. Beta testing was carried out using a 
questionnaire survey. The results of the Alpha Testing carried out showed that the 
functional requirements for the 3D animated teaser "OASIS" had been fulfilled and 
the results of the Beta Testing obtained from 22 practitioner respondents in the 3D 
field applying the hair particle effect technique in making 3D animated teasers 
received a final score of 83.33%. which shows it is very good. 

Keywords :  

Modeling, Hair Particle Effect, Oasis, Blender 
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