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MOTTO

•     Kita buat yang lebih besar dari ekspektasi, ragu dan semua ketakutanmu -

Marchella FP

•     Apa yang kamu lalui saat ini adalah proses yang akan kamu syukuri nanti.

Pelan-pelan,  kamu  pasti  bias  meraih  apa  yang  akan  kamu  inginkan  -

Pradnya Wardhani

•     Jadilah  pribadi  yang  kuat  dan  tanggu,  karena  hidup  tak  hanya  sekedar

tentang hati dan materi - Pratiwi Kusumawardhani

•     Never stop dreaning. Just don't let it replace the doing -Chasejarvis
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INTISARI

J*`,...'.

Industh  animasi  di   indonesia  sangat  berkembang  pesat,  teriitana  pada
bidang animasi Terlihat dari munculnya berbagaj film animasi dan  produksi lokal
yang ada sekarang. Berbagai macan   software 3D memudahkan  pengguna untuk
berkreasi      sekreatif  mungkin.Kebanyakan   Software   animasi   3D  juga   sudah
mendukung  pada  software  satu   sama  lain,sehingga  mampu  memberikan  hasil
yang jauh lebih atraktif.

Dalam     pemodelan     geometns  balk     2D  ataupun   3D  terdapat   istilali
rendering. Rendering tidak hanya djgunakan pada game prograniming tetapi juga
sering digunahan  untuk desain arsitektur, simulator, movj'e atau juga spesial e/7t?7cJ
pada tayangan televisi, dan de.5/g77 v7s2/c}//zcr!i'on.

Cryenche    merupakan    satu    dari    sekian    banyak        SDK    (software
development   hit   )   yang   mampu   menawarkan   kualitas   grafis   yang   bedtu
nyata,pada  dasamya  software  Cryengine  ini  adalah    game  engine.  Tujuan  dan
skripsi   ini   adalali   mengivplementasikan   rendering   cryen   ne      pads   model
3D,dalam      pendmplementasian     ini,   objek   3D   dan   fen:Jwr;#g  akan   di   buat
menggunakan  software  autodesk  maya  2013  yang  kemudian  di  J#ipoJi/  kan  ke
cryenrine untuk di render.

Kata Kunci : 3 Dimensi,  Crye»gJ»e, Re»c7erz«g



ABSTRACT

The animation industry in indonesia is very rapidly growing. e`specially in
the `fileld Of anlmalion seen  in the  emergence Of various animated fi/ms and local
prodrction.  A wide  range  Of  3D  software  makes  il  easy f.or  users  to  create  se-
creative as posslble. Most  3D Software also supports anlmation sofitware on each
other, so being able to deliver results that are jtar more attractive.

Geometric  modeling  in  both  2D  or  3D  there  is  a  term  for  rendering.
Rendering  is  not  only  used  on  game  programming  but  also  often  used  for
architectural   design,   srmulator,  movie   special  effects,   also  on  television,   and
designvisualization

Cryenglne ls one Of the many SDK (software development kits) are able to
of fer quality graphics so real. this Cryengine so.i tware is basically a gclme engine.
The   purpose   Of  this   thesis   is  to   Implement   rendering  cryengine   3D,   in  thls
implementation,  3D  objects  and  texturirlg  will  be  made  using  autodesk  maya
sofitware 2013 which are then imported into the cryengine  for rendering.

Keywords:  3 Dimention, Cryengine, Rendering
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