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INTISARI 
 
Para animasi pemula saat melakukan proses rendering masih bingung 

menentukan pilihan karena belum tahu memilih kualitas hasil rendering yang 
bagus. perlu adanya penelitian lebih tentang masalah rendering untuk mengetahui 
hasil kualitas gambar yang terbaik sesuai standar saat melakukan proses 
rendering. 

Metode yang digunakan untuk mengeahui kualitas gambar yang terbaik 
yaitu perlu melakukan uji coba rendering untuk mengetahui hasil sebuah program 
yang akan dijadikan sebagai data yang dihasilkan. Uji coba yang dilakukan 
menggunakan perbandingan antara hasil mesin render yang berbeda untuk 
mengetahui hasil yang terbaik. 

Dengan melakukan analisis perbandingan rendering seorang animator 
mengetahui kualitas gambar yang standar terbaik dari hasil rendering. Pada model 
yang klasifikasi dan konfigurasinya sama, Maya software menghasilkan gambar 
yang cukup bagus tetapi membutuhkan waktu rendering yang lebih lama 
dibandingkan dengan Maya hardware dan Maya hardware 2.0, sedangkan Maya 
hardware 2.0 merupakan yang relatif tercepat waktu rendering dibandingkan 
dengan Maya software dan Maya hardware. 

 
 
Kata Kunci: Rendering, Animasi, Egrang    
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ABSTRACT 
 

 
The animation novice when performing the rendering process is still 

confused the choice because the uninitiated choose a good quality rendering 
results. The need for more research on the problems rendering to know the best 
picture quality according to standards when performing the rendering process. 

The method used to mengeahui best image quality that is necessary to test 
rendering to see the results of a program that will serve as the data that is 
generated. Experiments performed using a comparison between results of 
different rendering engine to find the best results. 

By doing a comparative analysis rendering an animator knows best image 
quality standards of rendering results. In the model of classification and the same 
configuration, Maya software produce images good enough but the rendering 
takes longer than the Maya hardware and hardware Maya 2.0, while the 
hardware Maya 2.0 is relatively fastest time in comparison with the Maya 
software rendering and Maya hardware. 
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