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INTISARI 

 

Computer Generated Imagery atau disingkat CGI dalam bahasa indonesia 
biasa disebut “pencitraan yang dihasilkan komputer” atau lebih tepatnya grafik 
komputer 3D, dalam effect special. CGI biasanya digunakan dalam film, acara 
televisi, iklan, dan juga media cetak. Dalam permainan video game umumnya 
menggunakan grafik komputer waktu nyata jarang disebut CGI namun sering 
menggunakan adegan tengah (cut scese) yang telah dirender dalam film-film 
pembuka yang mirip dengan penggunaan CGI, program ini disebut Full Motion 
Video (FMV). 

CGI biasa digunakan dalam visual effek karena CGI lebih bisa terkontrol 
daripada proses dasar fisik, seperti menggunakan benda terbang untuk effek 
shoting extra guna menampakkan adegan yang lebih imajinasi dan juga oleh 
karena itu dapat memperoleh kreasi suatu gambar dapat digunakan dengan mudah 
daripada menggunakan teknologi yang lain, dengan adanya CGI juga dapat 
mempermudah seorang actor untuk ber-acting tanpa aktor lain, tanpa 
perlengkapan mahal dan juga tanpa barang-barang perlengkapan panggung yang 
sebenarnya. 

Developer video 3D untuk menambahkan kualitas visual yang sama dalam 
komputer pribadi pada saat ini adalah sangat memungkinkan bagi film dan 
animasi CGI. Karena, semakin canggih perkembangan teknologi maka semakin 
kita harus mengikutinya dan mempergunakannya sebaik mungkin. 

Kata Kunci : Special effect Computer Generated Imagery (CGI ) 3D, Film 
Pendek “Aerosultan”. 
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ABSTRACT 

 Computer Generated Imagery or CGI abbreviated in Indonesian called " 
pencitraan yang dihasilkan komputer" or more accurately the 3D computer 
graphics, the special effects. CGI is usually used in films, television shows, 
commercials, and print media. In video games usually use real-time computer 
graphics rarely called CGI scenes, but often use the middle (cut scene) that have 
been rendered in the film’s opening similar to the use of CGI, this program is 
called Full Motion Video (FMV). 

 CGI is used in visual effect as CGI can be controlled better than the basic 
physical processes, such as using flying objects to effect shooting extra scenes to 
show more imagination and therefore can obtain a picture creations can be used 
easily than using other technologies, with the CGI can also facilitate an actor for 
air-acting without the other actors, without expensive equipment and without the 
items the actual props. 

 3D video developer to add the same visual quality on personal computers at 
the moment is very possible for CGI films and animation. Due to the more 
advanced development of technology, the more we have to follow it and use it as 
possible. 

 

Keywords: Special effects Computer Generated Imagery (CGI), 3D Short Film 
"Aerosultan". 

 


	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	PERNYATAAN KEASLIAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN

	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

