ABSTRACT

The development of three-dimensional computer graphics technology
maore rapicfy and demand the people in this industry to produce 30 works geickly
and efficiently. Blender 2.72 ix an open source software for 30D graphics
processing. Recause it is open source, many 10 ariists move to this software. To
make the model inte a solid image, it's uudnﬁudm called rendering, a
process which produces a 2D image of the 3D dota, There are 3 bipes of
rendering engine in Blender 2.72, the B wllender, Cvcles Graphic Processing
Llnit {GPU), and CyelggCentral Progessing Unit (CPL). Thexe rendering engines
aption raises manl geestions dind o flans vin choosing. The lack of
information or Jiferature bl Blender Become G obstaile to its wuxers.
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi grafika komputer 3 dimensi semakin pesat dan

menuntut para pelaku.disindustri ind un ik memprodukst karya 3D dengan cepat
M ﬁ ) l IR I'...:l

endering. Rendering erupakan proscs mengolah, dan mengubsh model 3D

fodel 3D mengandung berbagai st
sayaan, sudul pandang, dan shading. Sermukin kaya strukiur.
Rodel, semakin lama. waklu yang diperukan NG IRSTi
5i animasi, semakin hmpuinpmmmndm
s produksi tersebut
kat funak pengolah grafis 3D. Salah satu I-: angk

fitur yang all in one;
¥ _;.--,I:; ny, hn.mplr Bieflﬂp
ni (Oktober 2014), versi

dan kompatibel pada segala p
tahun Blender Foundatiom
terbaru Blender adalsh Blender 2.72. Ada 3 pilihan mesin render pada Blender
2.72, vaitu Blender Render (Blender Intemal — BI), Cycles Graphic Processing
Uimir (GPU), dan Cycles Central Processing Unit (CPU). Ketiga mesin render ini

mempunyai karakteristik yung berbeda.



Adanya ketiga pilihan ini memunculkan pertanyaan dan pertimbangan dari
para pengguna dalam memilih mesin render, mana yang lebih cepat waktu
rendernya dengan kualitas hasil render yang baik. Masih minimnya referensi
tentang Blender. khususnya mesin rendernya, membuat pengguna kesulitan.
Karena karakteristik dan cara pengimplementasian mesin-mesin render ini
berbeda, terlebih dibandingkan dengan perangkat lunak lain. Hal tersebut

I'mul *i' terhadap kinerja
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keras dan lunak. med
kecepatan waktu dan kualitas hasil rendering,
Penelitian ini mempunyai ruang lingkup:
I. Menggunakan Blender versi 2.72 untuk Windows 64bit.
2. Perangkat keras menggunakan processor Intel i3, kartu grafis Nvidia,
dengan sistem operasi Windows 7.



3. Diasumsikan pengguna telah mengerti perancangan objek 3D secar
umum, penulis hanya menjelaskan perbedaan alur kerjn pemberian
pencahayaan, material, dan tekstur pada masing-masing mesin render.

4. Struktur data 3D yang dipakai meliputi geometri, material, tekstur.

lighting, dan shading..

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui sistem dan alur kerja masing-masing mesin render.

2. Membandingkan kecepatan waktu dan kualitas hasil gambar masing-
masing mesin render.



1.5 Metode Penelitian
151 Metode Pengumpulan Data
1.5.1.1 Mctode Studi Pustaka
Metode ini dilakukan dengan membaca dan memahami literatur, buku-

buku, jurnal, maupun artikel dengan topik yang sesuai dengan bahasan penelitian

juan untuk

! :|_|..1 Ll I_I."I:I:I."

eksperimen untuk

dengon merender beberapa

ktur data 3D yang berbeda-

beda. Masing-masing model dirender dengan menggunakan Blender Render.
Cycles GPU, dan Cycles CPU.



155  Metode Testing

Metode pengujian dilakukan untuk memperoleh materi perbandingan.
Data kecepatan waktu render dan penggunaan memori dilakukan dengan
memanfaatkan fitur rangkuman data yang ada pada Blender. Untuk memperoleh

BAB I

Picki: il ol el g svetonte g dijsariskan; biscipe
metode pengumpulan data dan studi pustaka dan uji coba.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN



Pada bab ini membahas hasil penelitian uji coba atau eksperimen yang
meliputi hasil kecepatan waktu, penggunaan memori, kualitas gambar. dan
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