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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk 3D render artist yang menggunakan
perangkat lunak Maya memiliki peran penting dalam menciptakan gambar-gambar
realistis dan animasi yang memukau. Maya adalah salah satu perangkat lunak yang
populer dan kuat dalam industri pembuatan film, video game, dandesain arsitektur.

3D render artist juga mempunyai pemahaman yang mendalam tentang
teknik rendering juga harus mengerti tentang mengatur pengaturan render seperti
resolusi, kecepatan, dan kualitas untuk menghasilkan gambar berkualitas tinggi
yang nanti nya kualitas tersebut dapat dinikmati oleh penonton. Render Artist juga
dapat mengoptimalkan waktu render dengan memanfaatkan teknik sampling.

Kreativitas dan keahlian artistik sangat penting dalam pekerjaan seorang
3D render artist di Maya. Render artist juga harus mampu menginterpretasikan
konsep desain ke dalam bentuk visual yang memukau. Mereka juga harus
memiliki pemahaman yang kuat tentang prinsip pencahayaan, dan tekstur untuk
menciptakan hasil akhir yang diinginkan

Kata Kunci : 3D, 3D Render, Maya, Renderman
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ABSTRACT

A 3D render artist using Maya software plays a crucial role in creating
stunning realistic images and animations. Maya is one of the popular and powerful
software tools in the film, video game, and architectural design industries.

A 3D render artist also possesses a deep understanding of rendering
techniques and must be familiar with adjusting render settings such as resolution,
speed, and quality to produce high-quality images that can be enjoyed by viewers.
They can optimize render time by utilizing sampling techniques.

Creativity and artistic skills are essential in the work of a 3D render artist in
Maya. Render artists must be able to interpret design concepts into captivating
visuals. They should also have a strong understanding of lighting principles and
textures to achieve the desired final outcome.

Keywords : 3D, 3D Render, Maya, Renderman
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