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ABSTRAK 

Visualisasi elemen lingkungan pada film animasi sangat krusial untuk 

menyampaikan narasi dan membangun atmosfer cerita. Penelitian ini menerapkan teknik 

Particle System pada Blender untuk menghasilkan visualisasi air hujan dan cipratan 

(splash) pada film animasi 3D "Caping dari Ibu". Pemilihan teknik ini ditujukan untuk 

mengejar efisiensi alokasi memori kartu grafis (GPU RAM) serta efisiensi durasi 

komputasi waktu rendering per frame pada perangkat keras menengah. Metode dilakukan 

melalui perancangan objek partikel low poly dengan batasan ekstrem 20 poligon per objek. 

Hasil eksperimen menunjukkan bahwa teknik ini efektif menyampaikan esensi atmosfer 

cerita secara komunikatif, sekaligus mengoptimalkan manajemen performa perangkat 

lunak dengan memangkas data draf menjadi 575.9 MB untuk total 98 frames. Teknik ini 

menjadi alternatif produksi konkret bagi animator independen dalam mengatasi 

keterbatasan performa komputasi perangkat keras. 

Katakunci: Particle System, Low Poly, Fluid Simulation, 3d Animation 

 

ABSTRACT 

Visualization of environmental elements in animated films is crucial for conveying 

narrative and building the story's atmosphere. This study applies the Particle System 

technique in Blender to produce visualizations of rainwater and splashes in the 3D 

animated film "Caping dari Ibu". This technique was chosen to achieve efficient graphics 

card memory allocation (GPU RAM) and efficient computational duration of rendering 

time per frame on medium-sized hardware. The method was carried out through designing 

low-poly particle objects with an extreme limit of 20 polygons per object. The experimental 

results show that this technique is effective in conveying the essence of the story's 

atmosphere communicatively, while optimizing software performance management by 

reducing the draft data to 575.9 MB for a total of 98 frames. This technique is an alternative 

concrete production for independent animators in overcoming the limitations of hardware 

computing performance. 

Keywords: Particle System, Low Poly, Fluid Simulation, 3d Animation 
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Visualisasi elemen lingkungan pada film animasi sangat krusial untuk
menyampaikan narasi dan membangun atmosfer cerita. Penelitian ini
menerapkan teknik Particle System pada Blender untuk menghasilkan visualisasi
air hujan dan cipratan (splash) pada film animasi 3D "Caping dari Ibu". Pemilihan
teknik ini ditujukan untuk mengejar efisiensi alokasi memori kartu grafis (GPU
RAM) serta efisiensi durasi komputasi waktu rendering per frame pada perangkat
keras menengah. Metode dilakukan melalui perancangan objek partikel low poly
dengan batasan ekstrem 20 poligon per objek. Hasil eksperimen menunjukkan
bahwa teknik ini efektif menyampaikan esensi atmosfer cerita secara
komunikatif, sekaligus mengoptimalkan manajemen performa perangkat lunak
dengan memangkas data draf menjadi 575.9 MB untuk total 98 frames. Teknik
ini menjadi alternatif produksi konkret bagi animator independen dalam
mengatasi keterbatasan performa komputasi perangkat keras. 

Katakunci: Particle System, Low Poly, Fluid Simulation, 3d Animation

ABSTRAK



PENDAHULUAN



Perkembangan animasi 3D global saat ini mengalami kemajuan pesat pada
aspek teknologi dan estetika visual. Perangkat lunak seperti Blender
memungkinkan penciptaan visual lingkungan yang presisi dan detail (Whitaker,
n.d.). Studio besar memanfaatkan teknologi ini untuk menyusun elemen organik
kompleks, seperti simulasi air dan pencahayaan, guna membangun atmosfer
dramatis dalam karya sinematik mereka. 

Meskipun model high poly mendukung visualisasi yang sangat detail, gaya visual
low poly hadir sebagai alternatif estetika sekaligus strategi produksi yang
signifikan. Implementasi low poly terbukti mampu mereduksi beban komputasi
serta mempercepat durasi rendering (Aditya, 2017). Hal ini memungkinkan
kreator mencapai standar visual yang unik dengan durasi produksi yang jauh
lebih efisien. 

Dalam produksi independen, rekayasa efek fluida sering kali diabaikan akibat
keterbatasan perangkat keras (Whitaker, n.d.). Padahal, integrasi particle system
berperan krusial dalam memodelkan fenomena dinamis seperti api, air, dan
asap (Sims, 1990). Teknik ini memberikan kesan dinamis pada lingkungan virtual
sehingga mampu memperkuat penekanan narasi pada film animasi. 

Teknik simulasi fluida dalam animasi 3D digunakan untuk merepresentasikan
perilaku zat cair, seperti tetesan air hujan maupun cipratan (splash) secara
meyakinkan (Müller et al., 2003). Melalui parameter partikel yang interaktif,
elemen air dapat merespons tubrukan dan membentuk genangan yang
membuat atmosfer adegan menjadi lebih hidup dan komunikatif (Whitaker,
n.d.). 

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini berfokus pada Penerapan Teknik
Particle System pada Visualisasi Fluida dalam Film Animasi 3D "Caping dari Ibu".
Eksplorasi ini diarahkan untuk mengoptimalkan metode yang efisien dan ringan,
namun tetap mempertahankan karakteristik visual stylized serta kekuatan cerita
yang ingin disampaikan.

A. LATAR BELAKANG
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BAB 1. PENDAHULUAN



B. RUMUSAN MASALAH

Perancangan karya ini berfokus pada bagaimana mewujudkan
visualisasi fluida yang komunikatif dalam film animasi "Caping dari
Ibu" di tengah pembatasan jumlah geometri secara ekstrem, yaitu
maksimal 20 poligon (tris) per objek partikel.

3

C. TUJUAN
Mendokumentasikan proses implementasi teknik Particle System dalam
pembuatan visualisasi fluida 
Menerapkan aset low poly dengan batasan 20 poligon per objek untuk
menghasilkan visualisasi yang komunikatif sekaligus efisien saat proses
rendering.



D. MANFAAT
Dapat menjadi refrensi penelitian berikutnya mengenai visualisasi
fluida dengan menggunakan teknik Particle System dengan jumlah
poligon minimal.
Menjadi acuan alternatif produksi animasi bagi animator yang
memiliki keterbatasan perangkat keras.
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