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INTISARI 
 

Perkembangan dunia Animasi Komputer sekarang sudah sangat pesat 
apalagi sejak diciptakannya Animasi berbasis Tiga Dimensi (3D).yang 
mempunyai ukuran panjang, lebar, tinggi (Z - Axis) dimana Objek dan 
pergerakannya hampir mendekati kenyataan aslinya. Hanya saja objek tersebut 
dibuat melalui dunia maya (Virtual Reality).Dengan Animasi Dan Visual 3D, 
dapat menampilkan kesan atau minat dari penonton saat Animasi Dan visual Efek 
3D di gabungkan dengan Film Live Action sehingga perfilman pun jadi lebih 
menarik saat di tonton.  

Tampilan animasi dan visual efek yang seakan nyata didalam adegan 
pertarungan, dan texture bangunan yang di modifikasi dengan atribut visual 
texture menggunakan 3D menjadi seperti aslinya. Menerapkan animasi , visual 
efek 3D pada setiap adegan Battle, monster, ledakan, ilusi dan atribut bangunan 
membuat film menjadi spektakuler.  

Monster yang di animasikan senyata mungkin dengan set film action 
ditambah ledakan adegan peran saat bertarung dengan monster yang dihasilkan 
animasi visual efek menampilkan rasa nyata seperti aslinya. 

 
Kata Kunci : Film Fiksi, Model, Animasi, Visual efek 
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ABSTRACT 

Computer Animation development of the world is now very rapidly 
especially since the creation of animations based Three Dimensional (3D). that 
has length, width, height (Z - Axis) where object and its movement is nearing its 
original reality. Only those objects made through the virtual world (Virtual 
Reality). With Animation And Visual 3D, can create an impression or interest of 
the audience as the 3D Animation and Visual Effects in combination with Film 
Live Action so that the film became more interesting when seen.  

Display animation and visual effects are as real in the scene fight, and 
texture building in modifications to the visual attributes of a 3D texture to use as 
the original. Applying animation, 3D visual effects in every scene Battle, 
monsters, explosions, illusions and building attributes make a spectacular movie. 

Animate the monsters may senyatal coupled with action film set explosion 
scenes role during the fight with the monsters generated animation visual effects 
featuring real sense as the original. 

 
Keywords : sci-fi film, Model, Animation, Visual effect 
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