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INTISARI 

 

Penelitian ini membahas tentang perbandingan mesin render cycles dan 

mesin render eevee yang terdapat pada perangkat lunak blender 3d. Teknik render 

yang diuji pada penelitian ini adalah Cycles yang merupakan jenis mesin render 

dengan metode pre-rendered dan ray-tracing yang mana proses rendernya 

menghabiskan waktu yang lama, dan Eevee yang proses render nya merupakan 

jenis real time render dengan waktu yang cepat. 

Penelitian ini menganalisa kecepatan waktu render, ukuran render, dan 

kualitas hasil render dengan menggunakan 5 3d model yang menggunakan texture, 

jumlah vertices, dan material yang beberda guna mendapatkan hasil yang akurat 

terhadap kemampuan mesin render. 

Hasil dari penelitian ini mesin render eevee merender scene / 3d model lebih 

cepat dari mesin render cycles dengan efisiensi waktu mencapai 192%, Untuk rasio 

perbandingan ukuran file tidak ada perbedaan yang cukup signifikan antara kedua 

mesin render dengan rasio Eevee berbanding Cycles adalah 1:1,12. Dan Kualitas 

Hasil yang dihasilkan mesin render Cycles lebih baik ketimbang Eevee didapat dari 

hasil sampling terhadap 142 orang, mesin render cycles merender 3 dari 5 3d model 

lebih baik dari eevee, dan 1 model dengan hasil yang sama sama baik. 

Kata kunci: Blender, Cycles, Eevee, Render, 3D Model, Render Engine 
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ABSTRACT 

 

This study discusses the comparison of the rendering cycles engine and the 

Eevee rendering engine contained in the 3d blender software. The rendering 

techniques tested in this study are Cycles which is a type of rendering engine with 

pre-rendered and ray-tracing methods where the rendering process takes a long 

time and Eevee which renders a real-time rendering type with a fast time. 

This study analyzes the speed of rendering time, render size, and quality of 

rendering results by using 5 3d models that use different textures, number of 

vertices, and materials to get accurate results on the capabilities of the rendering 

engine. 

The results of this research are the Eevee rendering engine renders the scene 

/ 3d model faster than the rendering cycles engine with a time efficiency of 192%, 

for the file size comparison ratio there is no significant difference between the two 

rendering engines with the ratio of Eevee to Cycles being 1:1, 12. And the quality 

of the results produced by the Cycles rendering engine is better than Eevee, 

obtained from the results of sampling 142 people, the Cycles rendering engine 

renders 3 of 5 3d models better than Eevee, and 1 model with the same results is 

equally good. 

Keywords: Blender, Cycles, Eevee, Render, 3D Model, Render Engine 

 


