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INTISARI

Pada dunia animasi 3D terdapat tahapan-tahapan seperti Praproduksi, Produksi, &
Pasca. Produksi. Dalam animasi 3D proses paling utama yaitu penyelesaian
animasi 3D dengan melakukan rendering. Rendering itu sendiri adalah proses
mengubah objek tiga dimensi ke format gambar.

Dalam penelitian ini akan mencaritau perbedaan rata-rata waktu rendering
menggunakan arnold dan arnold GPU pada animasi 3D “CUBE”. Dengan cara
menjalankan satu per satu rendering menggunakan arnold dan arnold GPU pada
software Autodesk Maya, serta membandingkan habis render dari segi ukuran file
serta rata-rata waktu render yang dihasilkan.

Teknik rendering menggunakan arnold GPU lebih baik dari segi rata-rata waktu
yang di hasilkan namuan dari segi ukuran file arnold lebih baik dari arnold GPU
dikarenakan arnold tidak memakan tempat penyimpanan.

Kata Kunci: Rendering, Arnold, Arnold GPU, Animasi 3D Cube
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ABSTRACT

In the world of 3D animation there are stages such as Preproduction, Production,
& Post. Production. In 3D animation, the main process is the completion of 3D
animation by rendering. Rendering itself is the process of converting a three-
dimensional object to an image format.

In this study, we will find out the difference in average rendering time using
Arnold and Arnold GPU in 3D animation "CUBE". By running renderings one by
one using arnold and arnold GPU in Autodesk Maya software, and comparing the
render runs out in terms of file size and the average rendering time produced.

The rendering technique using arnold GPU is better in terms of the average time
generated, but in terms of file size, arnold is better than arnold GPU because
arnold doesn't take up storage space.

Keyword: Rendering, Arnold, Arnold GPU, 3D Animation Cube
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