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ABSTRACT

The need for data and information technology as well as supporting the
current technology is quite significant . One is that the current 3D technology has
been developed and used in a variety of areas , in the form media , movies ,

games, and engineering character or object.

Comparative analysis of the background of this rendering technique is
due to the significant difference is quite apparent from the data geometry ,
viewpoint , texture and light are needed to form a realistic image that affects the
value of a 3D image in terms of quality as well.as the proper use of the 3D image
formats and animation . It can be concluded that the purpose of this analysis is to
create an idea or conclusion about the Default Rendering Technique Comparison

( Scanline ) with Mental Ray Rendering Techniques.

In this paper will be made in the format of Figure ( . JPG ) using
Autodeks Applications 3ds Max 2012 and Adobe Photoshop CS3 is to make and
analyze 3D models Audy R8 Spyder cars that focuses on lighting technique with
two techniques , namely rendering Rendering Default ( Scanline ) and techniques
Mental Ray rendering . From the making of this thesis , the result may be a lot of
help the designer in particular students or any student in the Multimedia 3D
rendering process and its advantages are also weaknesses in the two Rendering .
It is expected to better understand the content of the information provided , in

accordance with the purpose of analysis.

Keywords : Comparison , Engineering Render , 3D models (. JPG)
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INTISARI

Kebutuhan akan data dan teknologi informasi maupun perangkat
pendukung teknologi saat ini cukup signifikan. Salah satunya adalah teknologi 3D
yang saat ini telah banyak dikembangkan dan digunakan di berbagai macam
bidang, dalam bentuk media perikalanan, film, game, dan rekayasa karakter

ataupun objek.

Latar belakang dari analisa perbandingan 3D Rendering ini
dikarenakan adanya perbedaan yang cukup nampak signifikan dari data geometri,
titik pandang, tekstur dan cahaya yang diperlukan untuk membuat suatu gambar
utuh yang dapat mempengaruhi kualitas hasil rendering 3D dalam bentuk Gambar
maupun Animasi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tujuan dari Analisa ini
adalah menciptakan suatu gagasan atau kesimpulan mengenai Perbandingan
Modeling 3D Rendering Default (Scanline) dengan Modelling 3D Rendering
Mental Ray.

Pada skripsi ini akan dibuat dalam bentuk Gambar (.JPG)
menggunakan Aplikasi Autodeks 3ds Max 2012 dan Adobe Photoshop CS3
yaitu membuat dan menganalisa model 3D mobil Audy R8 Spyder yang menitik
beratkan pada Teknik Pencahayaan dengan dua teknik render yaitu Rendering
Default (Scanline) dan teknik Rendering Mental Ray. Dari pembuatan skripsi ini,
semoga hasilnya dapat banyak membantu para Desainer khususnya pelajar atau
pun mahasiswa Multimedia dalam proses rendering 3D beserta kelebihan juga
kekurangan yang ada pada dua Rendering tersebut. Maka diharapkan dapat lebih

memahami isi dari informasi yang disediakan, sesuai dengan tujuan analisa.

Kata kunci : Perbandingan, 3D Rendering, model 3D (.JPG)
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