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ABSTRAK 
Rendering merupakan   tahapan  akhir  dari  proses pemodelan atau animasi. 
Pada saat rendering inilah polygon–polygon yang membentuk suatu model akan 
dikomputasikan pada komputer sehingga membentuk suatu gambar. Seiring 
perkembangan zaman banyak aplikasi penyedia render untuk animasi 3D  salah  
satunya  adalah Mental  Ray. Rumusan masalah penelitian adalah Berapa  lama  
waktu  yang  dibutuhkan  untuk merender film animasi  3D  dengan  
menggunakan mental ray serta menganalisis size dari hasil render menggunakan 
mental ray? Model pengembangan pada penelitian ini menggunakan 
pengembangan Multimedia Develovment Life Cycle (MDLC) merupakan 
pengembangan metode versi Luther. Pengumpulan data dengan mengambil dua 
film 3D yang sudah jadi atau siap di-rendering. Hasil diketahui bahwa rata-rata 
lama waktu yang dibutuhkan untuk merender animasi  The Litle Human sebanyak 
adalah 8,3 menit, sedangkan film animasi  Go Alex adalah 8,8 menit. Sedangkan 
rata-rata size dari 12 scene hasil render animasi The Litle Human adalah 17,3 mb 
dan film animasi Go Alex adalah 17,8 Mb. Spesifikasi komputer akan 
mempengaruhi kinerja mesin render itu sendiri. Pengujian ini hanya 
menggunakan satu unit jenis komputer, maka untuk benar-benar menguji kinerja 
mesin render diperlukan pengujian yang serupa dengan menggunakan beberapa 
jenis komputer dan sepsikis yang berbeda-beda. Saat menggunakan aplikasi 
Autodesk Maya disarankan menggunakan incrementalSave agar mengetahui 
setiap langkah perubahan yang dilakukan, karena untuk mengingat langkah yang 
dilakukan apabila lupa dan antisipasi hal yang tak diharapkan seperti terjadi mati 
lampu. 

ABSTRACT  
Rendering is the final stage of the modeling or animation process. It is during this 
rendering that the polygons that make up a model will be computed on the 
computer to form an image. Along with the times, there are many rendering 
provider applications for 3D animation, one of which is Mental Ray. The 
formulation of the research problem is How long does it take to render a 3D 
animated film using mental ray and analyze the size of the rendered using mental 
ray? The development model in this study uses the Multimedia Development Life 
Cycle (MDLC) development which is the Luther version of the development 
method. Data collection by taking two finished or ready-to-rendering 3D films. The 
results show that the average length of time needed to render of The Little Human 
animation is 8.3 minutes, while the animated film Go Alex is 8.8 minutes. While 
the average size of the 12 rendered scenes of The Little Human animation is 17.3 
mb and the animated film Go Alex is 17.8 Mb. Computer specifications will affect 
the performance of the rendering engine itself. This test only uses one type of 
computer, so to really test the performance of the rendering engine, a similar test 
is needed using several different types of computers and sepsis. When using the 
Autodesk Maya 2019 application, it is recommended to use incrementalSave to 
find out every step of the changes made, because it is to remember the steps to 
be taken if you forget and anticipate unexpected things such as blackouts. 
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PENDAHULUAN  

Membuat animasi yang baik diperlukan pengetahuan dua teknik konvensional gambar dan film. 
Begitu juga dengan teknik animasi digital, hampir seluruh pembuatan animasinya menggunakan 

mailto:bonytriwahyuda@gmail.com
mailto:erwindwikap@gmail.com
mailto:kharisma@umb.ac.id
mailto:harrywitriyono@umb.ac.id
https://doi.org/10.53697/jkomitek.v3i2
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


ISSN: 2807-2561 e-ISSN : 2807-2588 

418 | Bony Triwahyuda, Erwin Dwika Putra, Agung Kharisma Hidayah, Harry Witriyono; Analysis of 

Mental Ray Rendering Techniques in.. 

komputer sehingga lebih mempercepat dalam pembuatan dan pengerjaannya. Tahap pembuatan 
animasi mempunyai masalahnya sendiri dari pra produksi, produksi, sampai pasca produksi, tergantung 
kompleksitas animasi yang ingin dibuat [1]. Rendering merupakan  itahapan  i  iakhir  i  idari  i  iproses  
ipemodelan  ianimasi,  iseiring  iperkembangan  izaman  ibanyak  iaplikasi  ipenyedia  irender  iuntuk  
ianimasi  i3D  i  isalah  i  isatunya  i  iadalah  iMental  i  iRay [1].  iMental  iray  iadalah  imesin  irender  
igambar  iatau  ivideo  i  iyang  i  iada  i  ipada  i  iprogram  iAutodesk  iMaya,  iprogram  iini  imempunyai  
i  ikelebihan  i  idapat  i  imengalkulasi  iefek  iglobal  i  iillumination  idan  ifinal  igathering.  iSelain  i  iitu,  
ijuga  i  idapat  imenggunakan  ishader  ipada  ipermukaan  i  igambar  i  iatau  i  icahaya,  i  isehingga  i  
iterlihat  i  iseperti  ikehidupan nyata [2]. 

Aplikasi rendering  imengalami  ikemajuan,  ibaik  isecara  ivisual  imaupun  iteknis.  iSecara  
ivisual,  isetiap  iaplikasi  irendering  imemiliki  ikualitas  itampilan  iyang  iberbeda-beda,  iada  iyang  
imenampilkan  ireal-time  irendering  idan  ijuga  inon-real-time  irendering.  iSecara  iteknis,  iaplikasi  
irendering  imemiliki  ispesifikasi  itertentu  iuntuk  iperangkat  ikeras  isupaya  idapat  idijalankan.  
iSelama  iproses  irendering,  iperangkat  ikeras  iyang  ipaling  ipenting  iadalah  iCPU  i(Central  
iProcessing  iUnit),  iVGA  i(Video  iGraphic  iAdaptor),  idan  iRAM  i(Random  iAccess  iMemory) [3].  
iUntuk  imendapatkan  ihasil  irender  iyang  imaksimal  idengan  iwaktu  iyang  irelatif  isingkat  
idiperlukan  ipula  ispesifikasi  iperangkat  ikeras  iyang  imumpuni.  iSaat  iini  isudah  isemakin  ibanyak  
iperangkat  ikeras  idengan  ispesifikasi  itinggi  inamun  iharga  iyang  iditawarkan  ijuga  irelatif mahal. 

Pengguna aplikasi  irendering  isering  imendapatkan  ikendala  iproses  irender  iyang  ilama,  
idikarenakan  ispesifikasi  iperangkat  ikeras  ikurang  imendukung.  iSelain  iitu,  isaat  iproses  irendering  
iberlangsung,  isering  iterjadi  inot  iresponding  iyang  imengakibatkan  isoftware  imenjadi  iauto-closed,  
idan  ipada  iakhirnya  ihasil  igambar  ivisualisasi  itidak  imaksimal.  iPermasalahan itersebut 
imerupakan isebagian ikecil idari ipenggunaan iaplikasi  irendering.  iOleh  isebab  iitu,  ipenelitian  iini  
iakan  imenganalisis  iberapa  i  ilama  i  iwaktu  i  iyang  i  idibutuhkan  isize  iyang  idihasilkan  irender  
iteknik  imental  iray  ipada film animasi  3D. 

 
LANDASAN TEORI 

 
Penelitian Terkait  

Berdasarkan penelusuran penulis melalui kepustakaan dan internet, terdapat beberapa penelitian 
terkait analisis  iteknik  irendering  iMental  iRay  ipada  ifilm  ianimasi  i3D, diantaranya. 

Apriyani & Setyoko (2016) melakukan penelitian dengan judul Analisis  iperbandingan  iteknik  
iRendering  iV-Ray  idan  iMental  iRay  ipada  iFilm  iAnimasi  i3d  iRobocube.  iDari  ihasil  ipengujian  
ipenelitian  iini  ididapatkan  ibahwa  iteknik  irender  idengan  imenggunakan  iV-Ray  iakan  ilebih  ibaik  
idigunakan  ipada  ifilm  ianimasi  i3d  iRobocube,  ikarena  idari  ihasil  ipengujian  ikecepatan  irender,  
iV-Ray  ilebih  icepat  idibanding  iMental  iRay.  iSedangkan  iketika  iuntuk  imenghemat  iukuran  ifile  
ihasil  irender  imaka  ilebih  ibaik  imenggunakan  iMental  iRay  iwalaupun  iukurannya  itidak  ijauh 
berbeda. 

Penelitian serupa juga dilakukan Nazir, et al. (2015) dengan judul analisis  iperbedaan  iTeknik  
iRendering  iMenggunakan  iMental  iRay  idan  iArnold  iPada  iFilm  iAnimasi  i3D  i“Gara-gara  iHOAX”.  
iBahwa  ipada  i  ifilm  i  ianimasi  i3D  iini  idari  isegi  i  iwaktu  i  imerender  ilebih  ibaik  imenggunakan  
imental  iray,  idikarenakan  idengan  i  iwaktu  i  iyang  i  ilebih  i  icepat  i  idibandingkan  iarnold  idan  i  i  
idari  isegi  iperbedaan  isize  iyang  i  i  idihasilkan  i  i  ioleh  imasing-masing  iscene,  iarnold  ilebih  
iunggul  idikarenakan  imental  iray  ilebih  ibanyak  imemakan  ibanyak  imemori file. 

Bhakti, et al. (2022) dengan judul  ianalisis  ikomparasi  iteknik  iRendering  iBlender  iRender  iDan  
iCycles  iRender  iPada  iVideo  iAnimasi  i3d  iTentang  iAlat  iPencernaan  iManusia.  iDari  ihasil  
ipenelitian  iini  ididapatkan  ibahwa  iteknik  irender  idengan  imenggunakan  iBlender  irender  iakan  
ilebih  ibaik  idigunakan  ipada  ivideo  ianimasi  i3d  itentang  ialat  itubuh  imanusia,  ikarena  idari  ihasil  
ipengujian  ikecepatan  irender,  iBlender  irender  ilebih  icepat  idibanding  iCycles  irender.  iSedangkan  
iketika  iuntuk  imenghemat  iukuran  ifile  ihasil  irender  imaka  ilebih  ibaik  imenggunakan  iCycles  
irender  iwalaupun  iukurannya  itidak  ijauh  iberbeda.Untuk  ikualitas  ihasil  irender  iBlender  irender  
iunggul  idari Cycles render. 

 

METODE PENELITIAN 
 

Model pengembangan  ipada  ipenelitian  iini  imenggunakan  ipengembangan  iMultimedia  

iDevelovment  iLife  iCycle  i(MDLC)  imerupakan  ipengembangan  imetode  iversi  iLuther.  iMetode  

ipengembangan  iMDLC  iterdiri  idari  i6  itahap,  iyaitu  iconcept  i(konsep),  idesign  i(pendesainan),  imaterial  
icollecting  i(pengumpulan  imateri),  iassembly  i(pembuatan),  itesting  i(pengujian),  idan  idistribution 
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(pendistribusian) [4]. 
Kebutuhan perangkat  ilunak  ibisa  ididapatkan  ihanya  idengan  imendownload  iatau  imeminjam  iCD  

ibajakan  idi  irental  iCD  idikarenakan  isoftware  iversi  ilama  idan  ijarang  iada  iyang  imenjualnya  ilagi,  ikecuali  
iversi  iyang  ibaru  ibegitu  ijuga  idengan  isoftware  iopensource  iyang  imudah  iuntuk  ididapatkan.  iBerikut  

iperangkat  iLunak/Software  iyang  idigunakan  idalam  ipembuatan  idan  ipengolahan  ilaporan  iperancangan  

ifilm  ianimasi  i3D  iadalah  iMicrosoft  iWindows  i10  i64bit  idan  iAutodesk  iMaya 2016. 
Pengumpulan data  iadalah  iproses  iyang  idigunakan  iuntuk  imengumpulkan  idata-data  iapa  isaja  

iyang  iakan  idiambil  i[5].  iData  ipertama  iyang  idikumpulkan  iadalah  idua  ibuah  ifilm  i3D  iyang  isudah  ijadi  
iatau  isiap  idi-rendering.  iKemudian  ipengumpulan  idata  ipendukung  imelalui  istudi  iliteratur  ipengumpulan  

idata  iyang  ididapat  idari  ibeberapa  iliteratur  iyang  imengangkat  ipermasalahan  imengenai  iteknik  irendering  

iCycles  iRender  idan  iMental  iRay  iRender.  iStudi  iliteratur  iini  idilakukan  idengan  imenggali  iinformasi  idari  
ijurnal, buku, dan website. 

Secara umum analisa  iyang  iakan  idilakukan  idengan  imenentukan  ikebutuhan,  imelakukan  iuji  icoba,  

imenganalisis  ihasil  idan  imenarik  ikesimpulan.  iAdapun  itahapannya sebagai berikut. 
a. Menentukan  ikebutuhan  ipengujian,  ikebutuhan  ipengujian  ibaik  ikebutuhan  ihardware  idan  isoftware. 
b. Mengumpulkan  idua  ibuah  ianimasi  i3D  iyang  isudah  ijadi 
c. Melakukan  irender  idi  iAutodesk  iMaya  iMental  iRay  i 
d. Melakukan  ipengujian  iterhadap  irender  itime  idari  imental  iray. 
e. Menganalisis  ihasil  isize  idari  itiap-tiap  iscene  ihasil  irender  imenggunakan  imental  iray 

 
Tabel 1. Parameter Analisa 

Parameter  Hasil 

Waktu Rendering frame per second (fps) 
Size per Scene frame per megabyte 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian menggunakan teknik rendering mental ray dengan bantuan aplikasi autodesk maya. 
Pengaturan rendering dilakukan pada global illumination dan final gathering untuk dua belas scene pada 
film 3D “The Litle Human” dan “Go Alex”. Global illumination cara atau pengaturan untuk membuat  

ilighting  iyang  ilebih  irealistis  idan  ishader  ipada  imesin  irender  ipada  isaat  irendering.  iGlobal  iillumination  

imembuat  ilighting  iyang  ilebih  irealistis  idengan  imengalkulasikan  ipantulan,  irefleksi,  idan  ipembiasan  

icahaya. 

Pengaturan pada  ifinal  igathering  imerupakan  imetode  iuntuk  imenghasilkan  iindirect  iillumination.  

iFinal  igathering  imemancar  isinar  iyang  idiwakili  ioleh  iphoton  ike  isebuah  iscene.  iTeknik  ifinal  igather  

imemancarkan  isinar  ike  ilingkungan  isekitar  iuntuk  imengumpulkan  iinformasi  idari  ilingkungan  iitu.  

iKemudian  imengambil  isemua  iinformasi  idari  isinar-sinar  iitu  idan  imenghitung  iseberapa  ibanyak  icahaya  

iyang  iditerima  ioleh  isuatu  ititik  idi  imana  ifinal  igather  idimulai,  ijuga  imenghitung  iinformasi  idari  ititik  

isebelahnya  idan  imenggunakan  iproses  iyang  isama. Berikut merupakan pengaturan global illumination 
pada tiap scene film animasi 3D “The Litle Human” dan “Go Alex” yang meliputi direct light, bayangan, 
bounced light, environment light, material, caustics, volumetric effect. 

a. Setting pada scene 1 

Scene  i1  iThe  iLitle  iHuman  itermasuk  ike  ilatar  idi  iluar  iruangan,  iberada  ipada  ikondisi  iscene  imasa  

isuram,  ikarenanya  ipada  ipengaturan  ienvironment  ilight  idibuat  ipada  iscene  ioutdoor  i(eksterior)  idengan  

icahaya  ilangit  idan  iobjek  isekitar  ilainnya. Sebaliknya pada film animasi Go Alex pada latar ruangan, 
sehingga pengaturan environment light pada scene indoor. Selanjutnya pengaturan global illumination 
pada scene 1 dapat dilihat gambar berikut.  

 
Gambar 1. Setting pada scene 1 

 
 
 
 
 
 
 
 

The Litle Human      Go Alex 
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b. Setting pada scene 2-6 

Pengaturan global illumination kedua film pada scene 2-6 memiliki latar yang hampir sama, 
pengaturan secara detail dapat dilihat pada gambar berikut. 

 
Gambar 2. Setting pada scene 2-6 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
The Litle Human      Go Alex 
 

c. Setting pada scene 7-8 

Animasi the litle human dan go alex termasuk ke latar di dalam ruangan dan berada pada kondisi 
scene masa biasa. Sama dengan film go alex scene yang memiliki latar kamar tidur dan setingan malam 
hari. Untuk lebih jelasnya pengaturan global illumination pada scene 7 dan scene 8 dapat dilihat pada 
gambar berikut. 

Gambar 3. Setting pada scene 7-8 
 
 
 
 
 
 
 
 

The  
Litle Human      Go Alex 
 

d. Setting pada scene 9-12 

Pada animasi the litle human hingga selesai berlatar, sedangkan film go alex mulai scene 9 hingga 
selesai pada latar outdoor sehingga pengaturan global illumination dapat dilihat pada gambar berikut. 

 
Gambar 4. Setting pada scene 9-12 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
The Litle Human      Go Alex 

Selanjutnya pada film litle human dan go alex dilakukan pengaturan final gathering untuk 
memberikan kesan realistis dalam film. Namun demikian, sebelumnya peneliti menonaktifkan final 
gathering untuk sementara supaya dapat menyesuaikan berbagai pengaturan global illumination. 
 

Gambar 5. Final Gathering 
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Setelah pengaturan global illumination selesai, penulis melakukan pengaturan final gathering secara 
bersamaan untuk seluruh scene. Pada atribut Radius diatur 1, yang berarti mental ray secara otomatis 
memilih nilai radius berdasarkan ukuran pemandangan. Penting untuk menyesuaikan jumlah total foton 
dalam pemandangan secara bersamaan. Saat menaikkan nilai global illum photons, penulis melakukan 
secara bertahap. Semakin banyak foton yang dilacak, semakin lama proses render. Final gathering 
memberikan perataan tambahan pada iluminasi tidak langsung global illumination dan membantu 
menyembunyikan hit foton yang tidak tercampur. 

 
Pengujian Sistem 

Pengujian  iyang  idilakukan  iadalah  iuntuk  imengetahui  irender  itime  idengan  iteknik  imental  iray  iyaitu  

idengan  imengatur  iillumination  idan  ifinal  igathering.  iPengujian  iini  ijuga  idilakukan  iuntuk  imengetahui  
ibesarnya  isize  itiap  iscene  iyang  idihasilkan  idari pengaturan global illumination dan final gathering. 
Pengujian dan pengambilan rendering ini menggunakan PC dengan spesifikasi yang telah disebutkan 
pada bab sebelumnya.  

Berikut merupakan tabel hasil pengujian render time dengan global illumination dan final gathering 
pada film animasi 3D “The Litle Human” dan “Go Alex”. Pada  itabel  iini  idata  iberupa  ijam,  imenit  idan  idetik  

iyang  ididapat  isaat  imelakukan  irendering.  iBerikut  ihasil  ipengujian  ibisa  idilihat  ipada  itabel  iberikut. 
 
Tabel 2. Render Time 

Pengaturan 

Scene 

Render Time (menit, detik) 

Global Illumination 
Indirect 

Illumination 
The Litle Human Go Alex 

Direct Light, 

Bayangan, 
Bounced Light, 

Environment Light, 
Material, Caustics, 

Volumetric Effect 

Final Gather Scene 1 7 min 49 sec 8 min 38 sec 

Scene 2 5 min 30 sec 6 min 27 sec 
Scene 3 6 min 50 sec 7 min 12 sec 

Scene 4 9 min t 23 sec 10 min 25 sec 
Scene 5 8 min t 17 sec 7 min 19 sec 

Scene 6 13 min t 50 sec 13 min 57 sec 
Scene 7 12 min 08 sec 13 min t 09 sec 

Scene 8 10 min t 13 sec 9 min 54 sec 
Scene 9 4 min 39 sec 6 min 45 sec 

Scene 10 6 min t 40 sec 5 min 22 sec 
Scene 11 8 min t 57 sec 10 min 59 sec 

Scene 12 11 min t 17 sec 12 min 35 sec 

 Proses global illumination dilakukan pada tiap scene sebagai mana telah dijelaskan sebelumnya, 
seperti direct light pada tiap scene  idi  imana  icahaya  itersebut  iberhenti  iberpancar  iketika  imengenai  
isebuah  ipermukaan.  iKemudian  ipada  ipengaturan  ibayangan  itiap  iscene  ibervariasi,  itetapi  ijika  

ipengaturan  ibayangan  iyang  idipilih  itidak  idapat  idigunakan,  imental  iray  isecara  iotomatis  imengganti  ike  

ibayangan  ijenis raytrace. 
Bounced Light (atau diffuse light) ditambahkan  ipada  itiap  iscene  idengan  imenambahkan  ibounces  

i(pantulan)  ipada  isinar  icahaya.  iHal  iini  iberarti  isinar  icahaya  itidak  iberhenti  iketika  imengenai  ipermukaan  

itetapi  idigunakan  ikembali  idi  idalam  iscene.  iSedangkan  ipengaturan  ienvironment  ilight  idibuat  ipada  

iscene  ioutdoor  i(eksterior)  idengan  icahaya  ilangit  idan  iobjek sekitar lainnya. 
Pada pengaturan atribut  imaterial  iditambahkan  ipada  iscene  iuntuk  imenguatkan  ikesan  irealistis  

ipada  igambar.  iMaterial  imencakup  isegala  ihal  idari  iwarna  ihingga  imaterial  ibertekstur  iseperti  ikayu  iatau  

ilukisan,  idan  ijuga  imaterial  itransparan  idan  itranslucent  i(tembus  icahaya).  iPengaturan  icaustics  idibuat  

ipada  icahaya  iyang  imenembus  imaterial  itransparan.  iUntuk  imenghasilkan  iefek  icaustics,  imaka  iperlu  

imemberi  itahu  imental  iray  iobjek  icahaya  imana  iyang  iakan  imenghasilkan  iefek  icaustics  idan  iobjek  imana  

iyang  idapat  imenghasilkan  iatau  imenerima  icaustics.  iKemudian,  imental  iray  iakan  imengalkulasikan  

icaustics  iberdasarkan  ipengaturan  itersebut.  iEfek  ikhusus  ilighting  ilainnya  iadalah  ivolumetric  ilighting.  

iEfek  iini  iditerapkan  iuntuk  imenambah  ikesan realistis. 
Pada indirect illumination, penulis menggunakan  ifinal  igather.  iFinal  igather  imemancar  isinar  iyang  

idiwakili  ioleh  iphoton  ike  isebuah  iscene.  iTeknik  ifinal  igather  imemancarkan  isinar  ike  ilingkungan  isekitar  

iuntuk  imengumpulkan  iinformasi  idari  ilingkungan  iitu.  iKemudian  imengambil  isemua  iinformasi  idari  isinar-
sinar  iitu  idan  imenghitung  iseberapa  ibanyak  icahaya  iyang  iditerima  ioleh  isuatu  ititik  idi  imana  ifinal  igather  

idimulai,  ijuga  imenghitung  iinformasi  idari  ititik  isebelahnya  idan  imenggunakan  iproses  iyang  isama.  iFinal  
igather  idigunakan  itanpa  iglobal  iillumination  iuntuk  imenghasilkan  iefek indirect illumination.  

Setelah dilakukan kalkulasi  iglobal  iillumination  idan  ifinal  igather  imaka  idiketahui  iwaktu  irender  idari  
itiap-tiap  iscene,  idimana  iwaktu  irender  iyang  ididapat  ihampir.  iBisa  idilihat  ipada  iscene  i6  idimana  irender  

itime-nya  ibisa  idibilang  ihampir  isama.  iBisa  idilihat  ijuga  ipada  itabel  idi  iatas  irende  irtime  ipaling  ilama  ipada  

ianimasi  iThe  iLitle  iHuman  iditunjukkan  ipada  iscene  i6  idengan  iwaktu  i13  imenit  i50  idetik.  iPada  ianimasi  
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iGo  iAlex  irender  itime  ipaling  ilama  iditunjukkan  ipada  iscene  i6  idengan  iwaktu  i13  imenit  i57  idetik.  iDari  
itabel  idi  iatas  ibisa  idilihat  ibahwa  ipada  iscene  i9  imerupakan  irender  itime  ipaling  icepat  ipada  ianimasi  iThe  

iLitle  iHuman,  isedangkan  irender  itime  itercepat  ipada  ianimasi  iGo  iAlex  iditunjukkan  ipada scene 10. 
Setelah melihat time render dari tiap scene, kemudian dilihat juga ukuran atau besar tiap scene 

yang dirender dari kalkulasi global illumination (Direct Light, Bayangan, Bounced Light, Environment 
Light, Material, Caustics, Volumetric Effect) dan Indirect Illumination menggunakan Final Gather. Untuk 
lebih detailnya hasil ukuran tiap scene yang dirender pada tabel berikut. 
 
Tabel 3. Ukuran Tiap Scene 

Global Illumination Indirect Illumination 
Scene The Litle Human Go Alex 

Direct Light, 
Bayangan, Bounced 

Light, Environment 
Light, Material, 

Caustics, Volumetric 
Effect 

Final Gather Scene 1 19,0 mb 19,3 mb 

Scene 2 26,5 mb 19,7 mb 

Scene 3 18,0 mb 18,9 mb 

Scene 4 18,5 mb 17,7 mb 

Scene 5 18,2 mb 18,2 mb 

Scene 6 16,4 mb 16,3 mb 

Scene 7 14,1 mb 16,7 mb 

Scene 8 16,5 mb 17,4 mb 

Scene 9 13,1 mb 17,2 mb 

Scene 10 14,6 mb 16,3 mb 

Scene 11 21,0 mb 22,1 mb 

Scene 12 12,7 mb 14,1 mb 

Rata-rata 17,3 mb 17,8 mb 

Dari tabel tersebut dapat diketahui ukuran tiap-tiap  iscene  iada  ibeberapa  iyang  ihampir  isama  

iukuran  iper  iscene  ibaik animasi The Litle Human maupun Go Alex. Bisa dilihat pada scene 5 pada 
animasi The Litle Human maupun Go Alex mempunyai ukuran size yang sama. Artinya size per scene 
setiap scene tidak jauh berbeda dari animasi The Litle Human maupun Go Alex. Mental  iray  imempunyai  
ikelebihan  iyaitu  idapat  imengkalkulasikan  iefek  iglobal  iillumination  idan  iindirect  iillumination,  iselain  iitu  

idapat  ijuga  imenggunakan  ishader  ipada  ipermukaan  igambar  iatau  icahaya.  iMental  iray  imerupakan  isalah  

isatu  icontoh  irender  iengine  iyang  imengimplementasikan  ialgoritma  iray  itracing,  ialgoritma  iray  itracing  

isecara  ikomputasi  imembutuhkan. 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 

Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan pengujian sistem maka dapat disimpulkan bahwa 
rata-rata lama waktu yang dibutuhkan untuk merender animasi  The Litle Human sebanyak 12 scene 
adalah 8,3 menit, sedangkan film animasi  Go Alex adalah 8,8 menit. Sedangkan rata-rata size dari 12 
scene hasil render animasi The Litle Human adalah 17,3 mb dan film animasi Go Alex adalah 17,8 Mb. 
Mental  iray  imempunyai  ikelebihan  iyaitu  idapat  imengkalkulasikan  iefek  iglobal  iillumination  idan  iindirect  

iillumination  idengan  ifinal  igathering,  iselain  iitu  idapat  ijuga  imenggunakan  ishader  ipada permukaan 
gambar atau cahaya. 
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