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INTISARI

Perkembangan teknologi grafika komputer 3 dimensi semakin pesat dan
menuntut para pelaku di industri ini untuk memproduksi karya 3D dengan cepat
dan efisien. Blender 2.72 merupakan perangkat lunak open source untuk
mengolah grafis 3 dimensi. Karena sifatnya yang Open Source, membuat para
seniman 3D beralih ke software ini. Untuk membuat model menjadi gambar yang
solid, perlu sebuah proses akhir yang disebut rendering, sebuah proses yang
menghasilkan citra 2D dari data 3D. Ada 3 jenis mesin render pada Blender 2.72,
yaitu Blender Render, Cycles Graphic Processing Unit (GPU), dan Cycles
Central Processing Unit (CPU). Adanya 3 pilihan mesin render ini memunculkan
berbagai pertanyaan dan pertimbangan dalam memilih. Masih minimnya
informasi-atau literatur tentang Blender menjadi hambatan bagi penggunanya.

Pada penelitian ini, Penulis membahas mulai dari spesifikasi kebutuhan,
sistem dan alur kerja mesin render, proses rendering, sampai analisis hasil
rendering. Penulis menganalisis hasil rendering objek berdasarkan waktu yang
dibutuhkan untuk merender, penggunaan memori, dan kualitas citra 2D yang
dihasilkan oleh masing-masing mesin render.

Hasil penelitian membuktikan bahwa Blender Render bekerja dengan
melakukan kalkulasi terhadap semua objek yang terlihat kamera, dan Cycles
bekerja dangan melakukan simulasi cahaya. Blender Render membutuhkan waktu
render relatif lebith lama dari Cycles GPU dan CPU. Penggunaan memori pada
ketiga mesin relatif sama, namun pada jumlah poligon tinggi, Blender Render
menggunakan memori yang jauh lebih besar. Kualitas gambar hasil render pada
Blender Render lebih bersih namun terlihat tidak realistik, Cycles menghasilkan
gambar realistik namun bernoise.

Kata Kunci: render, blender 2.72, blender render, cycles GPU, cycles CPU
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ABSTRACT

The development of three-dimensional computer graphics technology
more rapidly and demand the people in this industry to produce 3D works quickly
and efficiently. Blender 2.72 is an open source software for 3D graphics
processing. Because it is open source, many 3D artists move to this software. To
make the model into a solid image, it's need a final process called rendering, a
process which produces a 2D image of the 3D data. There are 3 types of
rendering engine in Blender 2.72, the Blender Render, Cycles Graphic Processing
Unit (GPU), and Cycles Central Processing Unit (CPU). These rendering engines
option raises many questions-and considerations in choosing. The lack of
information or literature about Blender become an obstacle to its users.

In this study, the Author discusses from requirements specification,
systems and rendering engine workflow, the rendering process, and analyze the
results of the rendering as the final step. The Author analyzes the results of
rendering the object based on the time it takes to render, memory usage, and 2D
image quality produced by each rendering engine.

The research proves that Blender Render works by calculating all objects
which are visible in the camera, and Cycles works by simulating the light. Blender
Render rendering time takes relatively longer than the GPU and CPU Cycles.
These three machines memory usage is relatively the same, but in high polygon
numbers, Blender Render uses a much larger memory. Images quality result in
Blender Render are cleaner but looks unrealistic, Cycles generate realistic
images but noisy.

Keyword: : render, blender 2.72, blender render, cycles GPU, cycles CPU
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