BAB 1
PEXNDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri 3D animasi saal ini menjadi salsh satu hal pokok dalum film,
acarn televisl, game dan menjadi hal yang yang perlu juga untuk melengkapi
di dalam industni lain seperti kesehitin, amsitektur, hukum bahkan forensik
juga menggupaliiiiRast ol IRRNE SO MR o-ndiri adalsh salah sat
industri_yang b ng sangal pesii, perkembingan icknologi juga

serta hasil render akan berukuran besar. Dalam' pe

D lamanys wakiu saal prosesssendiring
cpengarah dan membuat pekerjuan kita menjadi fidik  fepa
1 tidak hanya digunakan pada game programming. Renderir

open-source product] 1],

Padn  proses remdering  dalam  software  dwrodest  Moya,  dapat
metggunakan dua teknik yang paling umum digunakan yaite mesggeunakin
armdd.  Armold  merupakan  plugin  renderer vang  dikembangkan oleh
Autodesk Maya vaitu sendir sebagm plugin render. Arnodd GPU adalah plugin
pengembangan dari arnold pada dutodesk Mava dan cocok dengan interfoce



Fd

Autedesk Maya, yang memungkinkan untuk melakukan proses rendering
pada settap scene di Autodesk Mave armold GPU bekerjn terhadap semua fitur
dan terintegrasi dengan imrerfoces pada Aitodesk Maya yang membuat mudah
dalam pengpunasn arpold GPU i sendirl. armeld GPU adalah mesin
rendering yvang lebih disukai untuk industri Film & FFEY. Armeld memberikan

PL pada umurm nya yang kita ketabui hanya vendering.
meld GPU sendiri masib sedikit vang menggunib

sans b cukup il asganss ik

Schingga berdasarkan uraian diatas, penulis yang menyimpulkan bahwa,
dari rata-rata mahasiswa teknologi informasi khususnya, banyak yang belum
pernah menggunakan armold GPU sebagai render padia animasi 30, Untuk i
penulis tertarik untuk melakukan penelitizn analisis perbedasn  teknik
remdering menggunakan arnodd  dan armedd GPU pada animasi 3D cebu,




1.2 Rumusan Masalah
Adspun rumusan masalah sebagai berikut
Bagaimana perbedaan hasil mta-rata wakiu render serta ukuran
sige menggunakan eraedd dan armold GPU 7

1.5 Muanfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian sebagai berikut:
1. Diharapkan penulis mampu mengembangkan kemampuan dalam
bidang animasi terutama pada bidang rendering.
2. Diharapkan juga penelitian ini bisa bermanfaat bagi orang lain
terutant dibidang rendering.



1.6 Metode Penelitian
menggunakon armold dan arnold GPU pada animasi 3d cebu divraikan sebagni
berikut :

L.l Metode Pengumpulan Data
dan  armold

e Analisis

Bab I Pendahuluan

Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakung penclitian, rumusan
masatah, batwsan masalah, wjuan penelinan, manfaat penelitian, metode
penelition sera sistematiks penulisan.



Bab 11 Tinjauvan Pustaka
Pada bab ini menjelaskan tentang teori-teori yang berhubungan serta
diperoleh dari sumber jurnal, buku dan situs internet yang valid.




	Skripsi-17.82.0018-M Ali Sodikin Alltar - Muhamad Ali Sodikin Altar_017.pdf (p.1)
	Skripsi-17.82.0018-M Ali Sodikin Alltar - Muhamad Ali Sodikin Altar_018.pdf (p.2)
	Skripsi-17.82.0018-M Ali Sodikin Alltar - Muhamad Ali Sodikin Altar_019.pdf (p.3)
	Skripsi-17.82.0018-M Ali Sodikin Alltar - Muhamad Ali Sodikin Altar_020.pdf (p.4)
	Skripsi-17.82.0018-M Ali Sodikin Alltar - Muhamad Ali Sodikin Altar_021.pdf (p.5)

