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INTISARI 

Memproduksi film dengan Computer Generated Imagery (CGI) adalah hal 

yang harus dilakukan jika membuat film dengan latar belakang fantasi atau efek-

efek yang kompleks yang sulit dilakukan secara fisik. CGI merupakan teknik 

pembuatan gambar atau efek visual berbasis komputer untuk menghasilkan efek 

visual yang tampak nyata dalam film, video game, iklan, dan media lainnya. 

Penelitian ini dimaksudkan pada pembuatan aset 3D scene Transform yang 

digunakan dalam salah satu adegan pada film "Battle Park". Proses pembuatan 

meliputi tahap modeling, texturing, lightning, animasi, simulasi dan rendering 

menggunakan perangkat lunak Blender. 

Hasil akhir dari penelitian ini berupa aset 3D yang dapat digunakan dalam 

adegan pertarungan film Battle Park. Aset tersebut berfungsi sebagai elemen visual 

yang mendukung kebutuhan produksi, serta dapat menjadi referensi dalam 

pengembangan efek visual berbasis CGI pada produksi animasi maupun film live 

action. 

 

Kata kunci: Animasi 3D, Modeling, Texturing, Aset 3D 

 

 

  



xi 

 

ABSTRACT 

Producing films with Computer Generated Imagery (CGI) is essential for 

creating fantasy-themed films or complex effects that are difficult to achieve 

physically. CGI is a computer-based image-making or visual effects technique used 

to create realistic-looking visuals in films, video games, advertisements, and other 

media. 

This research focuses on the creation of 3D Transform scene assets used in 

one of the scenes in the film "Battle Park." The creation process includes modeling, 

texturing, lightning, animation, simulation, and rendering using Blender software. 

The final result of this research is a 3D asset that can be used in the battle 

scene in "Battle Park." This asset serves as a visual element that supports 

production needs and can serve as a reference in the development of CGI-based 

visual effects in both animated and live-action films. 

 

Keyword: 3D Animation, Modeling, Texturing, 3D Assets 

 

 


