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INTISARI

Scene 3D "Morocco Flea & Street Market" adalah sebuah scene 3
Dimensi yang menampilkan environment pasar kaki lima di Moroko. Di dalam
scene terdapat banyak properti yang terbuat dari logam seperti lampu-lampu
gantung, perhiasan, benda antik, teko, vas, dan furniture antik lainnya. Dalam
pembuatan scene 3D "Morocco Flea & Street Market" membutuhkan shader yang
sesuai untuk memvisualkan objek-objek furniture etnik.

Teknik Metal Shader yang diterapkan pada scene 3D "Morocco Flea &
Street Market” menggunakan Render Engine RenderMan bertujuan untuk
menampilkan visual objek yang.sesuali dengan material metal yang diingikan
seperti besi, baja, seng, kuningan, emas, perak, dan yang lainnya.

Penulis menggunakan RenderMan karena RenderMan telah digunakan
untuk semua kebutuhan render film di Pixar. RenderMan juga. telah teruji dan
mampu memenuhi kebutuhan produksi di Pixar dan ratusan studio di seluruh
dunia, termasuk MSV Pictures. Selain itu karena telah terbukti menghasilkan
kualitas render yang bagus dan cepat seperti yang dipakai Pixar dan MSV Pictures
dan studio-studio lain.

Kata kunci : 3D, Animasi, Scene, Metal, RenderMan
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ABSTRACT

The 3D Scene "Morocco Flea & Street Market" is a 3 Dimensional scene
that shows the street market environment in Morocco. In the scene there are many
properties made of metal such as hanging lamps, jewelry, antiques, teapots,
vases, and other antique furniture. In the making of "Morocco Flea & Street
Market" 3D Scene, proper shader is needed to visualize the ethnic furniture.

The implementation of Metal Shader technique on "Morocco Flea & Street
Market" 3D Scene using RenderMan aims-to visualize object that’s appropriate
with metal material such as, iron, steel; nickel, zinc, gold, silver, etc.

The author uses RenderMan because it is used for all Pixar production
rendering, including feature films. It is also tested and driven by real production
requirements at Pixar and hundreds of studios around the world, including MSV
Pictures. Moreover, it has been proven that RenderMan produces excellent and
fast render quality.

Keywords : 3D, Animation, Scene, Metal, RenderMan
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