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INTISARI

Animasi merupakan salah satu media visual gambar bergerak. Seiring
berkembangnya teknologi, animasi tidak hanya gambar utuh (dua dimensi)
melainkan sudah memiliki volume (tiga dimensi). Animasi sudah dapat ditemukan
dimana saja, baik film, tv, hingga media promosi usaha. Begitupun harus didukung
dengan hasil yang baik akan menunjang nilai animasi yang ditampilkan, salah
satunya ialah proses Rendering. Rendering. dilakukan untuk memproyeksikan
pekerjaan animasi menjadi satu/beberapa gambar.

Penelitian yang ingin dicapai pada penulis ialah mengacu pada sebuah analisis hasil
render objek latar 3D (tiga dimensi) dengan menggunakan. Arnold Render dari
teaser animasi “Malioboroman Jagoan Djokdja”. PT. Aseli Dagadu Djokdja dalam
menawarkan produk, mereka menjadikan animasi sebagai media promosi, salah
satu produk mereka ialah Malioboroman. Dimana pada animasi tersebut
menggunakan teknik hybrid menyatukan karakter animasi 2D (dua dimensi) dengan
latar objek menggunakan 3D. Dalam render menggunakan Arnold.Render cukup
banyak teknik dan pengaturan yang bisa kita eksplorasi. Pada prosesnya tentu ada
pencarian render yang tepat untuk hasil yang dicapai baik sesuai dengan standar
perusahaan maupun dalam pengerjaan render.

Maka dari itu, sebagai sarana perkenalan Malioboroman dan promosinya itu sendiri,
hasil render objek latar 3D harus bisa menyesuaikan dengan animasi 2D. Tentunya
dari teaser animasi ini, diharapkan publik/masyarakat umum dapat mengenal dan
menerima Malioboroman dengan baik. Serta penulis berharap, hasil analisa ini bisa
menjadi referensi atau gambaran bagaimana proses render menggunakan Arnold
Render.

Kata kunci : 3D, Animasi, Render
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ABSTRACT

Animation is one of the visual media for moving images. Along with the
development of technology, the animation is not only a complete image (two
dimensions) but already has a volume (three dimensions). Animations can be found
anywhere, from films, TV, to business promotion media. Likewise, it must be
supported with good results that will support the value of the animation displayed,
one of which is the rendering process. Rendering is done to project animation work
into one / several images.

The research that the writer wants to achieve is to refer to an analysis of the results
of rendering a 3D (three-dimensional) background object using Arnold Render
from the animated teaser “Malioboroman Jagoan Djokdja". PT. Aseli Dagadu
Djokdja-in offering products, make animation as a promotional medium, one of
their products is Malioboroman. Where the animation uses a hybrid technique
combining 2D (two-dimensional) animated characters with an object background
using 3D. In rendering using Arnold Render, there are quite many technigues and
settings that we can explore. In the process, of course, there is a search for the right
render for the results achieved both by company standards and in rendering work.

Therefore, as a means of introducing Malioboroman and its promotion itself, the
rendering of 3D background objects must be able to adjust to 2D animation. Of
course, from this animated teaser, it is hoped that the public / the general public can
get to know and accept Malioboroman well. And the authors hope the results of this
analysis can be a reference or an illustration of how the rendering process uses
Arnold Render.

Keywords: 3D, Animation, Render
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