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1.1 Latar Belakang Masalah

Pada era digital ini perkembangan animasi terjadi cenderung cepat
Animasi sudah menjadi industri vang besar, dimana pada tabun 201% soja
setidaknya ada 303 judul film animasi yang rilis di sefuruh dunia [1]. Animasi di
Indonesia juga telsh memiliki sejarah panjang. mulai sebagai media iklan pada
tahun 1 980-an, pegembangan animasi 21 pada kurun 1990-an sampai dengan 2(HN}-
an, yang kemudian ditkuti dengan pergeseran tren duri animasi 2D ke animasi 30
pasca 2010 hingga saat ini. [2]

Industri animasi di Indonesia sendiri cukup menjanjikan dimana pada tahun
2019 total pendapatan dari 120 studio animasi di Indonesia mencapai Rp 602,73
Miliar. walanpun pada kuartal ketiga 2020 mengalanmu penurunan pendapatan
menjadi 510,55 (-15% dari tahun sebelumnya) namun secar statistik animasi
Indonesia masih mengalami pertumbuhan. [2]

Hal tersebut membuat banyak orang untuk melskukan produksi animasi
baik 3D maupun 2D, pada penelitian ini penulis skan berfolkus dengan produksi
animasi 3 dimensi yang dilakukan oleh studio kecil dan animator yang bekerja
secara individu. Pada produksi animasi 3D terdapat sebuah proses untuk mengubah
data 3 dimensi menjadi sebush pﬂnﬂuﬁﬂ,ymﬁdimhul dengan proses rendering,
sebuah proses penerjemahan data 3 dimensi menjadi citra 2 dimensi, yaitu foto
maupun video. Proses remdering ini membutuhksn wakiu yvang tdak sedikit,
lamanya proses readerimg biasanya discbabkan oleh kerumitan objek 3D,
banyaknya jumlah pefvgen, tingkat kerumitan tekstur dan pemilihan mesin render.

Pada kalangan animator yang mengerjakan animasi secara individu maupun
studio kecil banyak dari mereka vang menggumakan aplikasi Blender karena alasan
biava. terlebih kurena Blender vang sifatnva Open Sowrce dan gratis. Blender
sendiri meropakan perangkat lunak Open Sowrce yang digunakan untuk membuat
dan mengolsh grafis 3 dimensi. Pada tahun 2019 Blender mengeluarkan versi stabil



el

dari Blender 2.80, yang mana dalam versi tersebut Blender menambahkan mesin
render baru yang disebut dengan Eevee (Extra Easy Virtual Environment Engine)
dan menghilangkan blender render, hal ini menimbulkan pertanyaan baru tentang
apa itu Eevee, bagnimana kemampuan dan potensi yang ditawarkan.

Adunya mesin render il menimbulkan pertanyasn dan pertimbangan di
kalangan pengguna Blender 2.80 dan versi setelahnya dalam memilih mesin render,
hal ini membuat penulis tertarik untuk menggali lagi potensi-potensi vang terdapat
pada mesin render tersebut, dalam rangka untuk mengetabui kemompuan kinerja
dari Eevee maka penulis bermaksud wfifak melakukan penelitian lebib lanjut
: i, pembanding penulis  akan

hasil render terbaik dengan walkiy tercepat untuk embantu pengguna Blender 2.80
dan versi setelahnya dalam mempertimbangkan pemilihan mesin render. Berkenasn
dengan hal tersebut maka penulis menetapkan penelitian ini dengan judul *Analisis
Perbandingan Mesin Render Pada Blender: Cycles dan Eevee™,

1.2 Rumusan Masalah

D Iatar belakan masalah maka dapal dapat dirumuskan masalah sebagai
berikut: Bagaimona perbandingan gambar hasil render. kecepatan render dan
pengounaan memaorn pada Eevee dan Cyeles.



1.3 Batasan penelitian
Untuk mempersempit ruang llingkup penelitian ini, maks diperlukan
pembatasan masalah sebagai benkut:

I

2

Saftware yang digunakan Blender 3.3.1

. Sistem operasi yang digunakan Windows 10.
31

Menggunakan menggunakan 7 model 3D photoreadistic dun 7 model 3D
feivwe poaly
Model 3D yang digunakan merupakan model 30 sederhana.

render gambar
dimensi yang ftelah

d. VG4 NVIDIA GeFaree GTX 1050 TF
g, S50 ADATA SUGSO 24008

1.4 Maksud dan Tujuan Penclitian

Adspun maksud dan tujuan dilaksanakannya penelitian ini adalsh schagai
berikut: Menganalisisi perbedaan hasil render, kecepatan waktu render. dan
penggunaan memaon dari masing-masing mesin render Cycle dan Eevee.

1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharap agar dapat memberikan manfaat sebagai berikut:



. Meningkatkan wawasan, pengetahuan dan pemahaman tentang kinerja
mesin render Cyele dan Eevee padn Blender 2.80.

Menjadi bahan pertimbangan bagi seniman 3 dimensi dalam memilih
mesin render.

3. Menjadi sumber referensi bagi mahasiswa  Universitas  Amikom
Yoryakarts yang sedang atsu akan melakukan penelitian di bidang yang
memiliki kemiripan dengan penelitian ini.

1.0 Metode Penelitian
Untuk menyelesaikan penelitian maka diperlukan metode seperti berikut:

b

tujuan pe

1.0.2  Metode Eksperimen

Metode eksperimen dengan melakukan render pada 4 model 3D yang
memiliki karakteristik berbeda-bedn. masing-masing model 3D dirender dengan
menggunakon mesin render Eevee render dan Cyele render.

.03 Metode Analisis

Untuk mendapatkan materi perbandingan, data kecepatan waktu render dan
pengounaan memorn diambil dengan memanfaatkan fitur rangkuman data yang



terdapat pada Blender. Untuk mendopat data kuvalitas gambar, menggunakan
histogram pada Adobe Photoshop cc 2018 yang Kemudian diambil nilai mean-nya.

1.7  Sistematika Penulisan
Urutan sistemmatika penulisan penelitian ini disusun dengan 5 bab sebagai
berikut:

BAB I FENDAHULUAN

Bab ini berisikan latar belokang masalah, rumusan masalah, Batasan
masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan

Bab ini menguraikan, membahas, dan menganalisis hasil yang diperoleh
dari pengujian untuk mendapatkan data perbandingan dari kedua mesin render.
Dengan melakukan render pada 4 model 3D yang masing-masing akan dirender
menggunakan mesin render Eevee dan Cycle vang kemudian dapat dipantau dengan
fitur rangkuman data pada blender dan analisis kualitas hasil render dengan
mengambil nilal hisrogram dari aplikasi Photoshop cc 2018,
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berupa anjuran dari penelitian yang telah dilakukan.
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