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INTISARI

Proses pengerjaan animasi 3D bukanlah proses yang singkat, hal tersebut
berakibat pada mahalnya biaya produksi animasi 3D sendiri, dan salah satu proses
paling mahal dalam produksi animasi adalah proses render. Seiring berkembangnya
industri animasi, maka semakin berkembang pula aplikasi penunjang untuk
memproduksi animasi, seperti halnya Blender. Blender merupakan salah satu
perangkat lunak untuk membuat animasi yang cukup memungkinkan untuk
digunakan untuk memproduksi animasi 3D rumahan. Pada versi 2.80 Blender
mengenalkan mesin render baru bernama Eevee, yang dianggap bisa menjadi
alternatif dalam pemilihan mesin render karena menggunakan proses rasterisari
yang dianggap dapat emelakukan render lebih cepat dari mesin render yang sudah
ada sebelumnya yaitu Cycles.

Penelitian ini melakukan perbandingan pada kedua mesin render tersebut
dengan melakukan render pada dua jenis model 3D, yaitu Photorealistic dan Low
Poly. Data penggunaan memori, waktu render, dan nilai histogram yang didapat
dari proses render kemudian dimasukan pada SPSS untuk dilakukan uji t
independent.

Dalam wuji t yang dilakukan tidak ada perbedaan yang signifikan antara
Cycles dan Eevee dalam penggunaan memori, waktu render, maupun kualitas
gambar hasil render. Pada pengujian data penggunaan memori, waktu render, dan
nilai histogram tidak ada penolakan terhadap Ho, walaupun jika hanya dilihat dari
rata-rata data kedua mesin render ada beberapa perbedaan.

Kata kunci: Animasi 3D, Mesin Render, Blender, Eevee, Cycles.
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ABSTRACT

The process of working on 3D animation is not short, resulting in the high
cost of producing 3D animation itself. One of the most expensive processes in
animation production is the rendering process. Along with the development of the
animation industry, supporting applications for producing animation are also
developing, such as Blender. Blender is software for creating animations that is
entirely possible to use for making 3D animation at home. In their 2.80 version,
Blender introduces a new rendering engine called Eevee, which is considered to be
an alternative in choosing a rendering engine because it uses a rasterization
process that is considered to be able to render faster than the existing rendering
engine, Cycles.

This study compares the two rendering engines by rendering two types of
3D models, Photorealistic and Low Poly. Data on memory usage, rendering time,
and histogram values obtained from the rendering process are then entered into
SPSS for an independent t-test.

In the t-test conducted there was no significant difference between Cycles
and Eevee in terms of memory usage, rendering time, or rendered image quality. In
testing the data on memory usage, rendering time, and histogram values, there is
no rejection of Hy, although if you only look at the average data from the two
rendering engines, there are some differences.

Keyword: 3D Animation, Render Machine, Blender, Eevee, Cycles.
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