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INTISARI 

 

Air adalah zat yang dapat mengalir di berbagai tempat, salah satu tempat 

tersebut adalah parit atau sistem drainase sejenis yang digunakan untuk 

mengalirkan air dari suatu tempat ke tempat lain. Namun, ada kemungkinan 

benda selain air untuk masuk ke saluran drainase. Sebuah pertanyaan pun 

muncul: Apa yang terjadi jika ada sampah di saluran pembuangan? 

Dalam animasi 3D dimungkinkan untuk menjalankan simulasi komputer 

untuk menjawab pertanyaan tersebut dengan aman. Animasi 3D membutuhkan 

aset 3D berupa karakter sebagai aktor, model lingkungan, dan beberapa elemen 

lain sebelum dapat dijadikan sebuah video. 

Berdasarkan hal-hal yang telah dikemukakan, penulis mencoba membuat 

sebuah film animasi pendek berjudul “Saluran Air Mampet” berdasarkan simulasi 

tentang apa yang akan terjadi jika terdapat sampah pada sistem pembuangan air. 

Penulis akan memanfaatkan perangkat lunak dan perangkat keras yang penulis 

miliki untuk mendukung terciptanya karya tersebut. 

 

 Kata-kunci: Air, Animasi 3D, Simulasi, 3D Modelling, 3D Aset. 
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ABSTRACT 

 

Water is a substance that can flow in various places, one of which is a 

ditch or similar drainage system used to drain water from place to place. 

However, It might be possible for objects other than water to enter the drainage 

system. A question arises: What happens if there is garbage in the sewer? 

In 3D animation, it is possible to run a computer simulation to answer 

said question safely. 3D animation requires 3D assets in the form of characters 

as actors, environmental models, and several other elements before they can be 

turned into a video. 

Based on the things that have been stated, the author tries to make a short 

animated film entitled “Saluran Air Mampet” based on a simulation of what will 

happen if there is garbage in the drainage system. The author will utilise the 

software and hardware that the author has to support the creation of said work. 

 

Keywords: Water, 3D Animation, Simulation, 3D Modelling, 3D Assets. 
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