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INTISARI 

 

Animasi 3 dimensi memiliki beberapa tahapan, yaitu pra produksi, produksi 

dan pasca produksi. Proses produksi dibagi menjadi enam tahap yaitu modeling, 

texturing, rigging, animasi, lighting, dan rendering. Rendering dalam animasi 

adalah bagian terakhir dari proses produksi animasi setelah lighting yang kemudian 

akan masuk ke tahapan pasca produksi yaitu compositing. 

Rendering 3 Dimensi sendiri merupakan proses mengubah atau 

mengkonversi objek 3 dimensi menjadi gambar 2 dimensi untuk menghasilkan 

output berupa foto atau video. Dalam penelitian ini penulis menggunakan software 

Renderman 21 dari Pixar yang nantinya akan tersinkronisasi dengan software 

Autodesk Maya 2018. 

 

Kata kunci: 3 Dimensi, Produksi, Rendering, Autodesk Maya, Renderman, 
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ABSTRACT 

 

3 dimensional animation consists of several stages: pre-production, 

production, and post-production. The production process is divided into six stages: 

modeling, texturing, rigging, animation, lighting, and rendering. Rendering in 

animation is the final part of the production process after lighting, which then 

moves into the post-production stage, namely compositing. 

3D rendering itself is the process of converting or transforming three-

dimensional objects into 2D images to produce outputs such as photos or videos. In 

this research, the author is using Renderman 21 software from Pixar, which will be 

synchronized with Autodesk Maya 2018 software. 
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