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MOTTO

Simple lives simple problems

Better late than never, better early than

ents one by one, be where you are, do

that your future self will thank you for
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INTISARI

Perkembangan dunia animasi sangatlah pesat, baik animasi 2 dimensi maupun
animasi 3 dimensi. Perkembangan yang pesat itu salah satu penyebabnya adalah
perkembangan teknologi yang diperuntukkan untuk membuat animasi juga sangat
pesat. Saat ini para animator sangat dipermudah dalam membuat sebuah karya
animasi. Dengan adanya banyak software dan hardware pendukung yang mudah
untuk didapatkan dan digunakan, hasil-animasi para animator semakin baik dan
semakin banyak animator-animator pemula yang bermunculan.

Dalam makalah ini peneliti mencoba membuat sebuah karya animasi 3
dimensi dengan menggunakan salah satu software pengolah 3 dimensi yaitu Autodesk
Maya 2013 dengan beberapa fiturnya yaitu paint effect dan mental ray rendering.
Tahapan pembuatan yang digunakan meliputi pra-produksi, produksi dan pasca
produksi. Hasil penelitian ini adalah sebuah karya animasi 3 dimensi yang berjudul
“One Day in Future”.

Dengan penelitian ini peneliti ingin meneliti pengaruh penggunaan Maya
Paint Effects dan Mental Ray Rendering dalam pembuatan sebuah animasi pendek 3
dimensi. Pengaruh yang ingin diteliti meliputi perbedaan waktu, kualitas dan hasil
akhir dari animasi pendek.

Kata kunci : Animasi, Autodesk Maya 2013, Maya Paint Effects, Mental Ray
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ABSTRACT

The development of the animation is very rapid, well animated 2-dimensional and 3-
dimensional animation. The rapid development was one of the causes is the
development of technology that is destined to make the animation is also very fast.
Currently the animators are very easy to create an animation. With a lot of software
and hardware support which is easy to obtain and use, the results of the animators’s
animation is getting better and more beginners animators are rising.

In this paper the researcher tries to create a three-dimensional animation works by
using one of the three-dimensional processing software, Autodesk Maya 2013, with
some of its features, namely paint effects and mental ray rendering. Stages of
manufacture used include pre-production, production and post-production. The
results of this study is a three-dimensional animation work entitled "One Day in
Future".

With this study, researcher want to examine the effect of using Maya Paint Effects
and Mental Ray Rendering in making a short animation in 3 dimensions. Influence to

be observed include the time difference, the quality and the end result of the short
animation.

Keywords: Animation, Autodesk Maya 2013, Maya Paint Effects, Mental Ray
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