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INTISARI 

 

Perkembangan animasi 3D di Indonesia sekarang semakin meluas, bahkan 

sebenarnya ada beberapa studio animasi lisensi luar dikerjakan oleh tenaga ahli 

Indonesia atau dengan kata lain , sudah lama Indonesia terkenal hanya sebagai 

tempat produksi film animasi. Banyak contoh film animasi 3D dari studio animasi 

luar seperti Frozen, Up, Kungfu Panda, Inside Out, Minions, dan lain-lain. 

Dalam proses pembuatan animasi 3D untuk melihat hasil akhir dari keseluruhan 

proses permodelan disebut rendering.  Dalam rendering semua data-data yang 

sudah dimasukkan dalam proses modeling, animasi, texturing, pencahayaan 

dengan parameter tertentu akan diterjemahkan dalam sebuah bentuk output berupa 

video (.avi).  Untuk mengetahui kualitas hasil rendering yang bagus perlu adanya 

penelitian lebih tentang masalah rendering agar mengetaui hasil kualitas gambar 

yang terbaik sesuai standar saat melakukan proses rendering. 

Dengan melakukan analisis perbandingan rendering seorang animator dapat 

mengetahui kualitas gambar yang standar terbaik dari hasil rendering.  Banyak 

software animasi 3D yang sudah beredar seperti Autodesk Maya, 3dsMax, 

Blender, LightWave 3D, dan lain-lain. Software tersebut memiliki fitur rendering 

yang baik untuk membuat animasi 3D dengan visual effect yang lengkap sehingga 

menghasilkan animasi yang bagus. 

Kata kunci : Rendering, animasi, software animasi 3D 
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ABSTRACT 
 

 

The development of 3D animation in Indonesia is now more widespread, 

in fact there are several animation studios outside licensed done by experts in 

Indonesia or in other words, has long been famous Indonesia only as a place of 

production of animated films. Many examples of 3D animation film from the 

outside animation studios such as Frozen, Up, Kung Fu Panda, Inside Out, 

Minions, and others. 

In the process of making a 3D animation to see the outcome of the 

modeling process called rendering. In rendering all of the data already included 

in process modeling, animation, texturing, lighting with specific parameters will 

be translated into a form of output video (.avi). To determine the quality of 

rendering a great need for more research on the subject of rendering that 

mengetaui best image quality results according to standards when performing the 

rendering process. 

By doing a comparative analysis rendering an animator can figure out the 

best image quality standards of rendering results. Many 3D animation software 

that has been circulated as Autodesk Maya, 3dsMax, Blender, LightWave 3D, and 

others. The software has a good rendering features to create 3D animations with 

complete visual effects so as to produce good animation. 

 

Keywords: Rendering, animation, 3D animation software 
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