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INTISARI

Penggunaan render engine mental ray untuk menghasilkan desain yang
realistis sudah tidak perlu di ragukan lagi, sudah banyak karya yang telah di
hasilkan melalui render engine mental ray, beberapa karya yang telah di hasilkan
melalui render engine mental ray adalah the incredible hulk, Star Wars: Episode Il
— Attack of the Clones dan masih banyak lagi. Dengan di percayanya render engine
mental ray dalam menghasilkan desain yang realistis membuat banyak perusahaan-
perusahaan yang bergerak di bidang pembangunan rumah menggunakanya untuk

menghasilkan desain rumah realistis mereka.

Penulisan skripsi ini bermaksud untuk melakukan penelitian tentang penerapan
render engine mental ray dalam pembuatan desain environment 3d  realistis pada
rumah type 45 minimalis dengan studi kasus pt.wimha cipta karya, penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui apakah penerapan render engine mental ray dapat

menghasilkan desain environment rumah 3d pt.wimha cipta karya tampak realistis.

Penerapan render engine mental ray dalam pembuatan desain environment 3d
realistis pada rumah type 45 minimalis dengan studi kasus pt.wimha cipta karya di
harapkan render engine mental ray ini bisa menjadi solusi bagi pt.wimha cipta

karya dalam menghasilkan desain environment rumah mereka yang realistis.

Kata Kunci : Render Engine Mental Ray, Desain 3d, Environment
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ABSTRACT

The use of mental ray engine rendering to produce a realistic design is
unnecessary, there are many works that have been generated through mental ray
engine rendering, some of the works that have been generated through mental ray
engine rendering are the incredible hulk, Star Wars: Episodes Il - Attack of the
Clones and many more. With the rendering of mental ray engine rendering in
generating realistic designs make many companies engaged in the field of home

development using it to produce their realistic home design.

Writing this thesis intends to conduct research on rendering of mental ray
engine in making 3d realistic environment design at 45 type minimalist house with
case study of pt.wimha cipta karya, this research aim to know whether rendering
engine of ray engine can produce 3d environment house design pt.wimha

copyrighted works look realistic.

The application of mental ray engine rendering in creating a realistic 3d
environment design in a 45 type minimalist house with case studies of pt.wimha
cipta karya in the hope of rendering engine mental ray this could be a solution for

pt.wimha cipta karya in producing a realistic home environment design.

Keywords : Render Engine Mental Ray, 3d Design, Environment
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