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INTISARI

Dalam pembuatan film animasi 3D terdapat sebuah proses yang disebut
rendering. Render 3D merupakan fase terakhir dari alur produksi animasi 3D
dimana semua informasi mentah seperti 3D model, animasi, shaders, simulasi, dan
pencahayaan disatukan menjadi satu untuk kemudian ditangkap oleh sudut pandang
kamera dari program 3D tersebut dan dikalkulasi menjadi satu gambar dengan
mensimulasikan prinsip-prinsip dunia nyata serta mengikuti aturan-aturan yang
sudah ditentukan sebelumnya. Outputnya biasanya berupa satu gambar atau
serangkaian gambar yang nantinya dapat digabungkan menjadi satu di tahap
compositing (post-production) - untuk disatukan dengan VFX, SFX dan
Background. Secara umum, ada dua jenis rendering yang dikenal. Rendering CPU
dan rendering GPU Perbedaan antara keduanya terletak pada komponen komputer
yang melakukan rendering Umumnya rendering GPU jauh lebih cepat daripada
rendering CPU. Untuk mengatasi waktu render yang lama ini, banyak studio yang
menggunakan render farm yang terdiri dari banyak komputer yang memungkinkan
beberapa frame dirender sekaligus. atau terkadang gambar dipecah menjadi
beberapa bagian yang dirender oleh setiap bagian dari farm. Ini. membantu
mengurangi waktu render secara keseluruhan.

Kata Kunci : Animasi 3D, Render 3D, Autodesk Maya 2018, Pixar RenderMan
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ABSTRACT

In making a 3D animation, there is a process called rendering. 3D
rendering is the last phase of the 3D animation production pipeline where all raw
information such as 3D models, animation, shaders, simulations, and lighting are
put together to be captured by the camera's point of view of the 3D program and
calculated into one image by simulating real-world principles and following
predetermined rules. The output is an image or a series of images that can be
combined into one at the compositing phase (post-production) to be put together
with VFX, SFX, and Background. In general, there are two types of rendering that
are known. CPU rendering and GPU rendering. The difference between the two
lies in the computer parts that do the rendering generally GPU rendering is much
faster compared to CPU rendering. To solve this long render time, many studios
are using render farms that consist of multiple computers that allow several frames
to be rendered at once. in other cases, the image is broken down into several parts
and then rendered by different units of the farm. This helps to reduce the overall
rendering time.

Keyword : 3D Animastion, 3D Render, Autodesk Maya 2018, Pixar RenderMan
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