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INTISARI 

 

3D modelling merupakan komponen penting dalam melakukan produksi 
digital saat ini. Dari animasi, media pembelajaran, film, game, dan lain 
sebagainnya. Dalam industri ini telah mengalami perkembangan yang sangat pesat, 
salah satunya pada proses rendering yang dimana sekarang di industri 3D 
modelling memiliki render engine yang beragam. Setiap render engine tersebut 
menghasilkan gambar yang memiliki karakter berbeda seperti tekstur bawaan, 
pencahayaan, dan lain-lain. Maka dari itu, perlu diketahui bahwa render engine 
yang digunakan sesuai dengan kebutuhan 3D modelling yang ingin dihasilkan. 

Vray dan Arnold merupakan salah dua plugin render engine yang dapat 
digunakan menggunakan software autodesk maya. Untuk mengetahui karakter 
kedua render engine tersebut peneliti melakukan observasi dan studi literatur yang 
kemudian mencari sampel data berupa 3D modelling. Pengumpulan data rendering 
dibagi menjadi tiga yaitu data kecepatan rendering, data ukuran rendering, dan data 
tampilan hasil rendering. Pengumpulan data kecepatan dan ukuran menggunakan 
metode pendekatan kuantitatif yang kemudian dilakukan pengujian, sedangkan data 
tampilan menggunakan kuesioner yang menggunakan metode pendekatan kualitatif 
yang tanpa menggunakan populasi dan sampel kemudian dilakukan pengujian. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa render engine vray dan arnold 
memiliki perbedaan yang signifikan berdasarkan dari kecepatan dan ukuran 
rendering. Arnold memiliki waktu rendering dan ukuran file yang dihasilkan lebih 
unggul dibandingkan vray dengan rata-rata nilai kecepatan 0,0580 menit dan rata-
rata nilai ukuran 0,63800 MB, sedangkan dari segi tampilan vray memiliki 
keunggulan dikarenakan vray menghasilkan gambar yang bagus dan tampak 
realistis dengan nilai rata-rata 3,09 responden menjawab “Sangat Bagus” dan 3,05 
responden menjawab “Sangat Realistis”. 

 

Kata kunci: render engine, rendering, vray, arnold, 3D modelling. 

  



 
 

ABSTRACT 
 
 
 

3D modeling is an important component of digital production today. From 
animation, learning media, films, games, and so on. This industry has experienced 
very rapid development, one of which is in the rendering process, which now has a 
variety of rendering engines in the 3D modeling industry. Each of these rendering 
engines produces images that have different characters such as built-in textures, 
lighting, and so on. Therefore it is necessary to know that the rendering engine 
used is in accordance with the needs of the 3D modeling that you want to produce. 

Vray and Arnold are two rendering engine plugins that can be used using 
Autodesk Maya software. To find out the characters of the two rendering engines, 
the researcher made observations and studied the literature which then looked for 
data samples in the form of 3D modeling. Rendering data collection is divided into 
three, namely rendering speed data, rendering size data, and rendering display 
data. Speed and size data collection uses a quantitative approach method which is 
then tested. While the display data uses a questionnaire that uses a qualitative 
approach method without using a population and sample then testing is carried 
out. 

The results of this study indicate that the rendering engines vray and 
arnold have significant differences based on rendering speed and size. Arnold has 
a rendering time and the resulting file size is superior to vray with an average 
speed value of 0.0580 minutes and an average size value of 0.63800 MB, while in 
terms of appearance vray has an advantage because vray produces good images 
and looks realistic with an average value of 3,09 respondents answered "Very 
Good" and 3,05 respondents answered "Very Realistic". 

 
 

Keyword: render engine, rendering, vray, arnold, 3D modelling 
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