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INTISARI

Dunia perfilman animasi saat ini berkembang pesat seiring dengan
kemajuan teknologi informasi dan komputer. Animasi merupakan media yang
sangat efektif untuk menyampaikan pesan kepada publik. Karena disampaikan
dengan audio visual dan cerita yang menarik sehingga banyak diminati berbagai
kalangan. Namun pembuatan animasi (rendering) membutuhkan waktu yang lama
untuk mendapatkan hasil yang maksimal.

Dalam penelitian ini penulis .menjelaskan teknik render viewport 2.0
sebagai metode yang digunakan untuk membuat animasi 3d. Tahapan ini dimulai
dari proses pra produksi, produksi, dan pasca produksi,khususnya untuk teknik
rendering menggunakan viewport 2.0 pada maya 2014 dalam tahap
produksi.Software yang digunakan untuk membuat animasi ini yaitu Autodesk
Maya untuk modeling, animasi dan rendering.

Pembuatan animasi 3d Kapten Blangkon dengan render menggunakan
viewport 2.0 menghasilkan hasil render yang berkualitas dengan waktu yang cepat

Kata kunci : animasi 3d, viewport 2.0, render passes.
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ABSTRACT

Animation film industry is growing rapidly along with the advancement of
information technology and computers. Animation is a very effective medium for
convey the message to the public. Because conveyed by audio-visual and
interesting story so much in demand in various circles. But making animation
(rendering) takes a long time to get the maximum results.

In this study the authors describe techniques rendering viewport 2.0 as the
method used to create 3D animation: This stage starts from the pre production,
production and post-production, especially for rendering techniques using maya
2014 viewport 2.0 on the stage production.Software used. to create this animation
is Autodesk Maya for modeling, animation and rendering

3d animation creation Captain Blangkon with rendering using vieport 2.0

produces quality rendering results in a short time.

Keyword: 3D Animation,viewport 2.0,render passes.
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