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Objek penelitian pada skripsi ini, penulis menggunakan teaser animasi
Malictoraman PT. Aseli Dagadu Djokdja. Perusahaan tersebut bergerak di bidang
industri kreatif yang berada di Yogyakarta dengan konsep produk bertemakan
kearifan Yogyakarta menjadikan produk mereka sebagai oleh-oleh atau



cinderamata yang khas dari Yogyakarta [6]. Kemudian alasan penulis
menggunakan objek tersebut lantaran penulis bersama tim ikut andil dalam
pengerjaan, terpilihnya Malioboroman merupakan salah satu produk perusahaan
yang menggambarkan pahlawan Yogyakarta, diambil dari kata Malioboro sebuah
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Hal ini mengacu tidak hanya memikirkan objek serta penempatan tetapi hasil akhir

setiap karakter dan efek

dari animasi tersebut, maka disini penulis akan menjelaskan bagaimana terciptanya
hasil render akhir sebagai syarat agar kedua elemen tersebut dapat sesuai dengan
keinginan perusahaan, sesuai dengan gaya animasi tim, dan demi kelancaraan saat

pengerjaan produksi animasi.



Hasil render dalam konteks analisis ini mengacu pada hasil render dari
objek tiga dimensi pada animasi tersebut, remder maupun rendering objek tiga
dimensi adalah tahap akhir dalam mewujudkan visual yang utuh baik berupa
gambar atau video [2] untuk latar belakang animasi seswai dengan kebutuhan

animasi. Jika pada pengambilan shor animiasi.dengan latar diam maka remder bisa

si membutuhkan latar yang

ler juga menjadi plug-ins yang
mendukung beberapa aplikasi seperti dutodesk Mave, Houdiini, Cinema 3D, 3Ds
Max dan Katana. Penggunaan Amold Render sudah digunakan dalam beberapa

film, komersial, hingga cinematic pendek untuk video game. [§]



Oleh karena itu, terciptanya animasi ini tidak hanya sebagai sarana
pengenalan produk Malioboroman akan ftelapi secara fidak langsung
mempromosikan produk Maliohoraman dan produk perusahaan. Penulis berharap,
masyarakat umum dapat mengenal Malihoroman dengan baik, kemudian bisa

Aseli Dagadu Djokdja.
2. Proses rendering objek tiga dimensi menjadi fokus utama dalam

penelitian.
3. Penulis menggunakan software Autodesk Maya 2019 untuk
menjalankan Arnold Render.



4. Segala info yang didapatkan berdasarkan langsung dari penulis bersama
tim dengan bimbingan perusahaan PT. Aseli Dagadu Djokdja.

1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian

Teknologi Informasi (Animasi).

Kemudian manfaat penelitian, untuk akademik sebagai berikut:



|. Analisa dapat berguna oleh mahasiswa untuk memahami bagaimana
hasil render dengan Arnold Render untuk kebutuhan animasi untuk
sebuah perusahaan yang bergerak dalam industri kreatif.

2. Berguna menjadi referensi mahasiswa dalam penulisan karya ilmiah

dalam bil:h]lg animasi tig.a dim: i bagian rendering.
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Metode Observasi dalam ni. penulis melakukan
pengamatan dari berbagal gava render dari berbagai mesin render vang biasa
digunakan sebagai plug-in dalam soffware Autodesk Maya.
1.6.1.2 Metode Wawancara

Metode wawancara dilakukan untuk menggali informasi yang tidak tertulis,

penulis mewawancarai tim kreatif dari PT. Aseli Dagadu Djokdja dan mendapatkan



masukan secara langsung ketika rapat mingguan dengan pimpinan perusahaan
bersama tim kreatif perusahaan.
1.6.1.3 Metode Dokumentasl

Sejak awal karya pada penelitian ini dibuat perusahaan sudah banyak memiliki

data-data dalam bentuk fisik maupun

sisternatika penulisan.
BAB IT LANDASAN

Bab ini benisikan teori dar proses remdering serta uraian tentang tinjauan
pustaka.

BAB [T ANALISA DAN PERANCANGAN



Pada bab ini menjelaskan mengenal gambaran umum proses pembuatan
animasi tersebut serta analisa bagaimana mengambil keputusan dalam memilih
hasil render sesuai dengan kebutuhan animasi.

BAB I'V HASIL DAN PEMBAHASAN
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