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INTISARI 

 

Rendering adalah Langkah untuk menggabungkan atau membangun model, 

objek berupa foto, video serta audio yang sudah diedit. Hal tersebut bertujuan untuk 

menghasilkan citra dari sebuah model 2d atau model 3d, melalui program 

komputer. Beberapa model dapat diletakkan dalam berkas adegan yang berisi 

objek-objek dalam sebuah Bahasa pemrograman atau struktur data. Berkas adegan 

tersebut terdiri atas geometri, sudut pandang, tekstur, pencahayaan, dan informasi 

bayangan yang menggambarkan lingkungan virtual. Data di dalam berkas adegan 

tersebut kemudian diteruskan ke program perenderan untuk diproses sehingga 

menghasilkan citra digital. Dapat disimpulkan bahwa perenderan adalah 

penyempurnaan gambar.  Walaupun perincian teknis dalam metode perenderan 

bervariasi, tantangan umumnya dalam memproduksi sebuah gambar 2d atau 3d 

disimpan dalam sebuah berkas adegan yang sudah menjadi kerangka sebagai alur 

grafik sepanjang sebuah perenderan, seperti unit pemroses grafis (GPU).  Dalam 

skripsi ini penulis menggunakan perangkat lunak extension RenderMan Pixar pada 

Autodesk Maya 2018 sebagai produk perangkat lunak yang digunakan dalam 

proses perenderan.  

 

Kata kunci: Animasi 3D, Render, Autodesk Maya 
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ABSTRACT 

 

Rendering is a step for combining or building models, objects in the form of 

edited photos, videos and audio. It aims to produce images from a 2d model or 3d 

model, through a computer program. Several models can be placed in a scene file 

that contains objects in a programming language or data structure. The scene file 

consists of geometry, perspective, texture, lighting, and shading information that 

describes the virtual environment. The data in the scene file is then forwarded to 

the Rendering program to be processed to produce a digital image. It can be 

concluded that Rendering is image enhancement. Although the technical details of 

Rendering methods vary, the general challenge is in producing a 2d or 3d image 

stored in a scene file that is already framed as a graphic path throughout a 

Rendering, such as a graphics processing unit (GPU). In this thesis the author uses 

Pixar’s RenderMan extension software on Autodesk Maya 2018 as a software 

product used in the Rendering proc 

Keyword: 3D Animation, Render, Autodesk Maya 


