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INTISARI

Di dunia animasi 3D (tiga dimensi), ada tahap-tahap penting yang harus
dilalui agar animasi ini dapat layak disebut sebagai sebuah produk, sebagai film
maupun game ataupun yang lainnya. Salah satunya adalah proses rendering.
Rendering adalah proses konversi dari objek 3D ke format gambar (misalnya JPG,
BMP, GIF dan lain- lain, yang digunakan pada projek Ajisaka adalah format
EXR). Rendering diperlukan agar animasi yang sudah dikerjakan dapat diproses
lebih lanjut, seperti diberi visual effect, diberi suara, atau yang lainnya. Melalui
tahap render, animasi yang dihasilkan akan terlihat lebih rapi dan layak
diperlinatkan kepada khalayak luas, membantu audiens untuk dapat lebih
menikmati animasi yang ditampilkan. Laporan ini akan membahas tentang proses
rendering untuk shot-shot Ajisaka yang telah penulis kerjakan. Ajisaka adalah
film animasi yang memiliki genre Adventure, Action, Fantasy. Proses rendering
animasi 3D ini menggunakan extension Renderman Pixar pada perangkat lunak
Autodesk Maya 2018.

Keyword: Animasi, Render, Rendering, 3D, tiga dimensi, Renderman



ABSTRACT

In the 3D (three-dimensional) world of animation, there are important
stages that must be passed through in order for it to be referred to as a product, as
a film or a game or other. One is the rendering process. Rendering is the process
of converting 3D objects to image formats (e.g., JPG, BMP, GIF and others, used
in the Ajisaka project is EXR format). Rendering is necessary for the animation
to be further processed, such as visual effects, sound, or otherwise. Through the
rendering stage, the resulting animation will look more neat and worth showing to
a wide audience, helping the audience to enjoy the animation more. This report
will discuss the rendering process for the Ajisaka shots that the author has been
working on. Ajisaka is an animated film based on the genres Adventure, Action,
Fantasy. This 3D animation rendering process uses the Renderman Pixar

extension in Autodesk Maya 2018 software.

Keyword: Animation, Rendering, 3D, three-dimensional, Renderman
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