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Intisari 

 

CGI merupakan kepanjangan Computer Generated Imageri merupakan 

sebutan untuk gerafik komputer 3D, atau yang biayasa di kenal fisual efek. CGI 

biayasanya digunakan untuk pembuatan film, iklan, mediacetak, jadi CGI 

digunakan untuk meningkatkan suatu kualitas flem, iklan ,mediacetak hingga sesuai 

dengan apa yang diinginkan. Pengunaan CGI digunakan dalam efek fisual kususnya 

untuk di gunakan adegan yang tidak dapat gapi alat dan manusia, misalnya seperti 

luar angkasa, juga digunakan untuk mengurangi biyaya sebuah filem. CGI juga 

dapat membantu aktor dalam melakukan adegan hingga dapat mengurangi redsiko 

kecelakaan dalam proses shoting filem. 

 

Pengunaan analisa SWOT digunakan untuk mengetahui Strengths, 

Weaknesses, Opportunities, Threats, dalam sebuah adengan  yang mengunakan 

efek CGI dalam sebuah adagan, dengan mengunakan perangkat lunak Houdini  

untuk menciptakan efek ledakan, robot, dan perubahan bentuk ketika robotnyan 

hancur, lalu pengumpulan data mengunakan kuesioner yang diman aberisi 

tanggapan penonton. 

 

Hasil pembuatan efek CGI  ledakan, robot, perubahan bentuk ketika 

meledak dengan mengunakan sofware Houdini membutuhkan waktu sekitar satu 

bulan, sampai menghasilkan animasi berdurasi 01:40 dengan resolusi HD, 

1280×720, serta mengumpulakan ide – ide seperti melihat adegan aksi pertarungan 

robot di berbagai flem sebagai gambaran untuk menciptakan CGI (COMPUTER 

GENERATE IMAGERY) ledakan, robot, perubahan bentuk ketika meledak, hingga 

menghasilkan adegan yang menarik di tonton penikmat filem aksi. 
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ABSTRACT 

 
 CGI stands for Computer Generated Imagery, which is the term for 3D 

computer graphics, or what is known as physical effects. CGI is usually used for 

making films, advertisements, print media, so CGI is used to improve the quality of 

film, advertisement, print media to match what is desired. The use of CGI is used 

for physical effects, especially for scenes that cannot be affected by tools and 

humans, such as outer space, is also used to reduce the cost of a film. CGI can also 

assist actors in performing scenes so that it can reduce the risk of accidents in the 

film shoting process. 

 

 The use of SWOT analysis is used to determine the Strengths, Weaknesses, 

Opportunities, Threats, in a scene that uses the CGI effect in a scene, using Houdini 

software to create the effects of explosions, robots, and changes in shape when the 

robot is destroyed, then data collection uses a questionnaire that is used. where is 

the audience response. 

 

 The result of making the CGI effect of explosions, robots, changes in 

shape when exploded using Houdini software takes about a month, until it produces 

an animation duration of 01:40 with HD resolution, 1280 × 720, and collects ideas 

such as seeing action scenes of robot fighting in various flem as an illustration to 

create CGI (COMPUTER GENERATE IMAGERY) explosions, robots, change 

shape when exploded, to produce interesting scenes watched by action film lovers. 

 


