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INTISARI

Para animasi pemula saat melakukan proses rendering masih bingung
menentukan pilihan karena belum tahu memilih kualitas hasil rendering yang
bagus. perlu adanya penelitian lebih tentang masalah rendering untuk mengetahui
hasil kualitas gambar yang terbaik sesuai standar saat melakukan proses
rendering.

Metode yang digunakan untuk mengeahui kualitas gambar yang terbaik
yaitu perlu melakukan uji coba rendering untuk mengetahui hasil sebuah program
yang akan dijadikan sebagai data yang dihasilkan.

Mesin render yang digunakan dalam pembuatan film animasi 3D ini yaitu
rendering dengan menggunakan mesin render mental ray. Dengan menggunakan
rendering-mental ray dapat mengkalkulasi efek global illumination, indirect
illumination dan shader pada permukaan atau cahaya.

Kata Kunci : Rendering, Animasi, Mental ray
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ABSTRACT

The animation novice when performing the rendering process is still
confused the choice because the uninitiated choose a good quality rendering
results. the need for more research on the problems rendering to know the best
picture quality according to standards when performing the rendering process.

The method used to mengeahui best image quality that is necessary to test
rendering to see the results of a program that will serve as the data that is
generated.

Rendering engine used in the making of this 3D animated movie that is
rendering using the mental ray rendering engine. By using the mental ray
rendering can calculate the effects of global illumination, indirect illumination
and shader on the surface or light.

Keyword: Rendering, Animation, Mental ray
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