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INSTISARI 

 

Saat ini film animasi sudah seperti kebutuhan hiburan yang harus 

dicukupi, tidak hanya anak-anak yang dapat menikmatinya tetapi semua kalangan, 

dari yang paling muda sampai orang dewasa karena film tersebut dapat 

memberikan nasihat dan hiburan yang tersimpan di dalam ceritanya. Film animasi 

dengan judul Keluarga Pak Somat adalah salah satu film animasi 3D produksi 

dalam negri yang saat ini masih menjadi topik hangat di tengah masyarakat, 

karena film ini memiliki citarasa cerita Indonesia. Jika penulis perhatikan lebih 

lanjut film ini dalam penggunaan efek visual di dalamnya masih sangat sedikit, 

misalnya tidak adanya genangan air di tanah saat terjadi hujan dalam sebuah 

adegan dan juga tidak adanya asap yang keluar dari motor yang dikendarai Pak 

Somat, padahal dari suara dan bentuk motornya, seharusnya motor tersebut adalah 

motor dua tak yang umumnya mengeluarkan asap. 

Dalam penelitian ini penulis mencoba untuk membuat sebuah film animasi 

3D yang lebih banyak menggunakan efek visual realistis, film ini berjudul 

Geometry yang bercerita tentang sebuah Batu meteor. Batu ini mengalami 

tabrakan dengan temannya sesama batu saat sedang beredar di angkasa, lalu hal 

tersebut membuatnya terhempas keluar jalur edar dan mendekat menuju Bumi. 

Hasil akhir dari penelitian ini berupa video yang berdurasi kurang lebih 

tiga menit, di dalam video tersebut sudah terdapat penggunaan efek visual yang 

berfungsi untuk menambah kesan realistis dari film animasi 3D yang dibuat. Di 

samping itu, peneliti juga berharap video ini akan menjadi suguhan hiburan yang 

mampu memberikan kualitas dari sisi visual yang baik. 

 

Kata-kunci: animasi 3d, efek visual, film, video.  
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ABSTRACT 

 

Currently own animated films as entertainment needs that must be 

satisfied, not only children that can enjoy it but all people, from the very young to 

adults because the film can give advice and entertainment stored in the story. The 

animated movie with the title Somat Family Pak is one of the 3D animation film 

production in the country, which is still a hot topic in the community, because the 

film has a story Indonesian flavors. If the authors note the more the film is in the 

use of visual effects in it is still very little, for example, the absence of a puddle on 

the ground when it rains in a scene and also the absence of smoke coming out of 

the motor driven Pak Somat, but from the sound and shape of the bike , should the 

motor is a two-stroke motors are generally smoked. 

In this study, the author tries to make a 3D animated film that more use 

realistic visual effects, the film is titled Geometry which tells the story of a meteor 

stone. This stone had a collision with fellow rock as it was being circulated in the 

sky, and then it makes it crashing off the track circulation and closer to the Earth. 

The end result of this research is a video that lasts approximately three 

minutes, in the video is already contained use of visual effects that serve to 

increase the effect of realistic 3D animated film made. In addition, researchers 

also hope this video will be a treat of entertainment that can provide the quality of 

the visual side of the good. 

 

Keywords: 3d animation, visual effects, film, video. 

 

 


