PENERAPAN TEKNIK IES LIGHT PROFILE PADA 3D INTERIOR SCENE
MENGGUNAKAN UNREAL ENGINE 4

SKRIPSI

disusun oleh
Muhammad Muktafil Murod Chanafi
13.11.6850

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2020



PENERAPAN TEKNIK IES LIGHT PROFILE PADA 3D INTERIOR SCENE
MENGGUNAKAN UNREAL ENGINE 4
SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
pada Program Studi Informatika

7N
£

disusun oleh
Muhammad Muktafil Murod Chanafi
13.11.6850

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2020






PENGESAHAN

SKRIPSI

PENERAPAN TEKNIK IES LIGHT PROFILE PADA 3D INTERIOR
SCENE MENGGUNAKAN UNREAL ENGINE 4




PERNYATAAN

Muhammad




MOTTO

“Tidak ada kata terlambat”

“I’m Possible”

“There Is No Perfect Decision. re’s Just Life” - Garyvee

u Do” - Garyvee



PERSEMBAHAN
Alhamdulillahirabbil’alamin puji syukur kehadirat Allah SWT atas segala
limpahan nikmat dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan karya

ini.

Kupersembahkan karya kecil ini untuk:

Kedua orang tua yang tidak ada lelahnya mensupport anaknya untuk segera
menyelesaikan tulisan ini. Maaf blm bisa membayar kebaikan yang sudah kalian
berikan ke saya dari lahir hingga sampai memperoleh gelar sarjana ini.
Alhamduliah berkat doa kalian saya bisa menyelesaikan skripsi ini.

Teman-teman #MariBetemanYogyakarta yang sudah mau menjadi tempat
keluh kesah dikala sedang jenuh dengan skripsi.

Serta tidak lupa untuk M.N.C. yang sudah mau menemani saya dikala sedang
terpuruk dan memberikan support moral untuk menyelesaikan skripsi ini.

Serta untuk anak-anak kos Pak Meryoko dan teman teman lainnya yang
belum bisa saya sebutkan satu persatu yang sudah membantu dalam penyelesaian
tulisan ini.

Saya berharap bisa membalas kebaikan kalian suatu hari nanti.

Vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah Subhanahu Wa Ta’ala yang
telah memberikan Kita limpahan rahmat, nikmat serta hidayah-Nya sehingga
penulis dapat menyelesaikan skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat utama
untuk menyelesaikan program sarjana pada Universitas Amikom Yogyakarta.

Penyelesaian skripsi ini juga tidak lepas dari bantuan berbagai pihak,
karena itu pada kesempatan ini penulis ingin menyampaikan rasa hormat dan
terima kasih kepada orang tua penulis, dosen, teman-teman, dan seluruh pihak
yang membantu sehingga skripsi ini dapat terselesaikan, semoga Allah
Subhanahu Wa Ta’ala memberikan balasan kebaikan kepada semua pihak yang
sudah membantu saya dalam menyelesaikan skripsi ini.

Demi perbaikan selanjutnya, saran dan kritik yang membangun akan
diterima dengan senang hati dan terima kasih. Semoga skripsi ini dapat

bermanfaat bagi penulis dan kita semua.

Yogyakarta, 21 Februari 2020

Muhammad Muktafil Murod Chanafi

Vil



DAFTAR ISI

JUAUL . bbb I
PEISELUJUAN ...ttt ettt e et e et et e s e sa e te e st e s be e beeneesaeenaeeneesreenneens I
PENGESANAN ... Il
PEINYATAAN ... v
IVIOTEO ... e ekttt n et e s me e e e e nneennee s V
PErSEMDANGAN ..ottt ettt VI
Kata PENGANTAL ..ottt e VI
D =T ] TSR VI
DAftar TADEI ..ottt X111
Daftar GAMDAT..........ci i bbb et A\
111U RS XV
N 0L = Uod PSS XiX
BAB | PENDAHULUAN ..ottt ettt snanaanesnessasasnesees 1
1.1 Latar BelaKang ..........ccoooviiiiiieiecse e 1
1.2 RUMUSAN IMASAIAN ... n e 2
1.3 Batasan Masalah...........coeeiiiiiieiieie e e e nnn e 2
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian.............cooveiiiiiiieiie e 3
1.4.1 Maksud Penelitian «oiueeeiiiieeeeniinieeieiis ettt e 3
1.4.2 Tujuan Penelitian..........cccoiiiiiiiiiiieee e 3

1.5 Metodelogi Penelitian ...........cooooiiiiiiiiii s 3
151 PengumpUIan data .......c.ccveiviiriiiieciie e st 3

A, MetOode LItEIrAtUI: ...oeiiieieiieiieite s eeeie ettt nnea 3

D.  Metode ODSEIVASI ....cc.eeivieieiiieiieie e 3

C. Metode DOKUMENTASE ....ccvverieiiieriieiecie e 4

1.5.2 Metode ANAlISIS......cccoiiiiiiiiiie et 4
1.5.3  Metode PEranCangan .........cccueieeiiueeiieeieiesiesieesiee e siee e see e snee s 4
1.5.4 Metode PENgemMbaNnQgan .........ccooeiiiiiieieie e 4
1.55 MEet0de TESHING ....ccoiieieieieieite st 4

1.6 Sistematika PenuliSan ... 5

VIl



BAB Il LANDASAN TEORI .....ooiiiiiiieee s 7

2.1 TINJAUAN PUSEAKA .......oviiviiiiiiieiiee e 7
2.2 Pengertian Game ENQINE........c.coviieiieiie e 8
2.3 PENQErtian ANIMASI ......cccviiieiieiesie s eiesee e ste e e e e eesbe e sraesneenee e 9
2.4 JENIS ANIMAST ...vteveiiiieeieeie ettt sttt e e s be st e sbeenbeaneesaeeeennee e 9
2.4.1 ANIMASE SEI .. e 10
2.4.2 ANIMAST FTaME ..ottt 10
2.4.3 ANIMAST SPIITE ...ttt ieeiteesteaaesraesseeae st ies e eeesteesteeneesseesaeaneesreeneas 11
2.4.4 ANIMASE LINTASAN ....eivveitierieeriesteaieseesieeieeneeanaesseanaeshne e eseesseesseeneesseenens 11
2.4.5 ANIMAST SPHING ... s 12
2.4.6 ANIMAST VEKEOK ....veieniiieiieiiieieiiieieeie ittt e sae et ens 12
2.4.7 ANIMAST KAraKIeI ..........coiiiiiiiiieie et st sresne e s e aneeae s e steseeens 13
2.4.8 Animasi KOmMpPUtasional ............ccoviiiiiiis i 13
2.4.9 ANIMaST MOIPRING ..o bbb 14

2.5 PIINSIP ANIMAST ....viiiiiiiieiti ettt ste e ste e te e e sraesre e sneanaentaanaesnaennas 14
2.5.1 SOIA DIaWiNG......ccveiuieiieie ittt e e e e aanneanaeanas 15
200 ......................cocoeenenennnnnnnneneeeeee e e 15
2.5.3 SQUASh and SIrECH ..o 15
2.5.4 ANTICIPALION .....oviiiiiiiieite ettt daeaba et e anaeanaereenseanaennaansesreeeas 16
2.5.5 SEAQQGING +cxvursvueesusisnmmsmnmassmaiieriueesrranreesseeisseessasssessasassesstassssessseessesssens 17
2.5.6 Staight Ahead Action and POSE-t0-POSE ......eiveiiriiireieieere e 17
2.5.7 Follow Through and Overlapping ACtiON ........ccooviveviiiineneieiescene 18
2.5.8 SIOW iN @NA SIOW OUL.......oiviiiiiiiiiieieiie ittt 18
B A { o OSSO 19
2.5.10 SeCoNdary ACHION ....cc.oiiieiiiiisieie e s 19
2.5.11 EXAQQIENALION.......coviteieiteiti ettt 19
2.5.12 APPEAL ..o 20

2.6 TEKNIK KAMEIA. ..ottt e 20
2.6.1 Camera FIamiNg ......ccoooieiiniinieiieeeiesie st 21
2.6.1.1 EXtreme ClOSe UpP......cccoiiiiiiiiiieieie et 21

2.6.1.2 VErY ClOSE UP ..eoveeiiiieiie ittt ettt 21



2.6.1.3 Big ClOSE UP.....eiuiiiiiiiiiiiiieeieee e 22

2.6.1.4 ClOSE UP .ottt 22

2.6.1.5 Medium ClOSE UP....ocveiuieireie ettt 23

2.6.1.6 Medium SNOL........cccoiiiiiiiiiieee e 23

2.6.1.7 Three QUArter SNOL..........cocveiiiieiiie st 23

2.6.1.8 Medium LONg SNOt ..o 24

2.6.1.9 LONQG SNOL.....cciiiiieie it eite ettt sre e 24

2.6.2 Perpindahan Kamera (Camera MoVemEeNt) ....cc....cccccvevvevveseereeiveseeenne 25
2.6. 2.1 PAN ...ttt bbbttt 25

ERERR T c (| ... (k... ... O ................ 25

BED.2.3 Tilt. ... A W.................. 26

2.6.2.4 DOIY ...ooiiiiiieeee e et s et 26

2.6.2.5 TTUCK ...vtt ettt st aneanaeanaaneaRne e neenee s 26

2.7 PENGEITIAN 3D ...t et sb bt abe e enbe 27
2.8 Pengertian Animasi 3D ......c.cooueiieiieiieieeie i anaenas 27
2.9 Pengertian Fly Through Animation .............c.cccoeviiieeii i 27
2.10 Architectural Walk Through ... it 28
2.11 Proses ProduksSi @niMaSi.........ccueiueieeiiaieieesieeeeareesseasssssessnanseessaessenssesseeses 30
2.11. 1 Pra ProQUKSI ..c.coveieieiecie e st ane b ens 30
2.11.1.1 SCIEeN WIILING cvveiiviereeirieiiieiie e ieeateessaesnsaasseeessiesnaaanseessneeeeens 30
2.11.1.2 CONCEPE AT, 31
2.11.1.3 STOMYDOAIT. ... 31
2.11.1.4 Sound Effect and MUSIC........cccorereieieieeeeeeieienee e 32

2.11.2 ProSeS PrOGUKSI ....o.veiviiieiieiitiiisiieieiesiesie e sne s eeeseeee e see i snesneens 32
2.11.2.1 MOGEIING ..ot 32
2.11.2.2 TEXEUIING .cteeueeieeeeiteeie sttt 32
2.11.2.3 RIGGING...ctieitii ittt ettt ettt be e e ne e 32
2.11.2.4 SKINNINQG ...viiitiiiiee ittt 33
2.11.2.5 ANIMALION ....voeiieieeie et sne e 33
2.11.2.6 LIGNTING....coiiiiiiieieceecse e 33
2.11.2.7 RENABIING ..cviiiiieiie ettt sttt ve et eeaa e 33



2.00.3 PASCA PrOUUKSI ... eeeneennnnne 34

2.12 Pengertian TES.........cooiiiiiiiiee e 34
2.13 Jenis PENCANAYAAN .......ccccveiieiiiiie e 34
2.13.1 Directional Light ..........cocoiiiiiiiiecee e 35
2.13.2 SPOL LIGNT ... s 35
2.13.3 POINt LIGNT ..o s 36
2.13.4 RECE LIGNT ..ottt et 36
2.13.5 SKY LIGNT ..oeieriieiie ittt sbnn ettt sseneens 37
2.14 Sistem Pencahayaan Buatan pada INterior ............coueiienenenencncseicine 37
2.14.1 Performa VISUAL.........couerueieeiieeie e iibieeeesia et snainn e enee e 37
2.14.2 Kenyamanan VISUAL ..............cccocviieieeieiiie s e i 37
2.14.3 Pleasantness (rasa SENANQ)........cveceeieerueesesreessesssessaesssasiesseessessseseesees 38
2.14.4 Energi dan Biaya yang efektif ... 38
2.15 TekniK PENCANAYAAN. ........ciiiiiiiiiiiiieiiie ittt sne bbb aneanbie 38
2.15.1.1 Pencahayaan Umum (General Lighting) .........cccoceoiivieiieeiesiee s, 38
2.15.1.2 Pencahayaan Setempat (Localised Lighting) ...........ccceveenn... 39

2.15.1.3 Pencahayaan Umum dan Setempat .ce...oeeereeieiciiesenneeneen 39

2.15.2 Sistem Pencahayaan Tambahan (Secondary Lighting Systems)......... 40
2.15.2.1 Pencahayaan Aksen (Accent Lighting) .......cco.ocioveieiienieennnns 40

2.15.2.2 Pencahayaan Efek (Effect Lighting) ......ccccooooooiovieiiiiiinenns 41

2.15.2.3 Pencahayaan Dekoratif (Decorative Lighting)...................... 42

2.15.2.4 Pencahayaan Arsitektural ... 42
2.15.2.4.1 Pencahayaan COVe.....c.ceeieerueieeireeeesieesiesiesieesee e 42

2.15.2.4.2 Pencahayaan Coffer.........cccccoocviviiiiiiiiiciece, 43

2.15.2.4.3 Pencahayaan Dinding :........ccccoovveienencnencnenenenn 44
2.15.2.5Pencahayaan Suasana (Mood Lighting) ........cccccoceivniiinnnnnne 45

BAB I11 Analisis dan Perancangan ...........cccceevveiieiieeiie i 46
3.1 Analisis KebUTUNAN ........ccoiiii e 46
3.1.1 Analisis Kebutuhan Fungsional ... 46
3.1.2 Analisis Kebutuhan Non-Fungsional.............c.ccccevviiiiiiii i 52
3.3 Perancangan Desain Pencanayaan ...........ccccccveiiveiiieiie e see e 54

Xl



3.4 Perancangan Desain Visual Interior dan Pencahayaan ...........c.ccccvvnene. 55

3.5 SEOMYDOAIT ... s 56
BAB IV PEMBAHASAN ..ottt 58
4.1 AU PrOGUKSI ..ot 57
4.2 Pembuatan Produk ...........coooeiiiiiiieiic e e 59
4.2.1 MEMIITN ASSEL ...t 59

A. HQ Residential HOUSE.......ccoiiiieiieiiiine et 59

B. Hollywood Movie Props VOL.3.........ccoceiiiiue e 59

C. Light Profile PACK .........ccccoiiiiiiiiiiiic it 60

D. Urban Material PaCK ...............oioiiiiiieiiesiiiiee e see e siesee e 60

E. Necros UtHty PaCK ............ccocoviiieiiiieitiese e sttt 61

4.2.2 Set Dressing/Level DeSigNiNg .......c..oiieieeieieeieaneseeseeties e e enie e 61
4.2.2.1 Membuat Layout BanQUNAN ...........cciiememeereeniessessessesssineeeeseenns 61

4.2.2.2 Pemasangan ASSEL.........cciiiiiiiuiiiriiieeiie s ks 63

A > (LU [ o USSP 64
4.2.4 SETUP LIGNTING ....veiveiiecie ittt n e anae e 64
4.2.5 SEIUP CAIMEIA ......oiveeuriiiieriieiisieesieenie e B s dreanean e e 70
4.2.6 Capture Data SPOthgNt ........cocoiiiiiii e b 73
4.2.7 Pemasangan IES Light Profile ...........ccocoo i 74

4.3 Perbandingan data ..o e ieemiimeiiimiinneiee i siee s beeaessaesseesesseesvesnesnaesseensesseenns 76
BAB V PENULUP ...t 80
A KESTMPUIAN ... 80

B SAIaN ... e 81
DAFTAR PUSTAKA ittt sttt sasaasestesaase e seeseasestessesessesseseasessens 82

Xl



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Kebutuhan Perangkat Keras...........cccuovvivereiieiieie e 52
Tabel 3.2 Kebutuhan Perangakat Lunak .............cccoovevviieiiene e 53
Tabel 3.3 Kebutuhan Sumber Daya ManuSia ...........ccccoererininieicnenese e 53
Tabel 3.4 StOryhoard..........c.ooeeiieii e 56

Tabel 4.1 Tabel Parameter SPotlight...c....ccooveiiiiiiniine e 67
Tabel 4.1 kompar e o ..................coceueenrenaenss 76

X1



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 ANIMASE Sl ..o 10
Gambar 2.2 ANIMASE FIaME ......oociiiiiiieieieiee e 10
Gambar 2.3 ANIMAST SPIITE ....ocviiiiiiiiieieee e 11
Gambar 2.4 ANIMasi LINTASAN ......coviieiieienie et 11
Gambar 2.5 ANIMasi SPHINE ......c.voi i iie e 12
Gambar 2.6 ANIMASE VEKIOT  ...ciiiuiiiiiiiiieiieiiesie it i 12
Gambar 2.7 AnNIMasi Karakter ........cccoieiieieiieiici e s e 13
Gamabr 2.8 ANIMaS KOMPUEAST ..e.vvireiiiereiiiiiie e siinne e asnsesse s i e seesieseeas 13
Gambar 2.9 Animasi Morphing ..o 14
Gsmbar 2.10 Solid DIaWING ......ccccoveiieiieiiiiesieeireesesreesreeaeseesnaesies e e eeesseesnas 15
GamBAr 2.11 TIMING oo e b n e s et sneabe sk bar e 15
Gambar 2.12 Squash and STreCh ... 16
Gambar 2.13 ANLICIPALION ....oiiiiieieeciece et aearaenbe e snaenas 16
Gambar 2.14 STAQING .....ooeeiviiieiee ittt a e 17
Gambar 2.15 Straight Ahead Action and POSe t0 POSE  iiweevveiieiiiiieiieiiisesesneenns 17
Gambar 2.16 Follow Through and Overlapping ACtion .......cccceeeiiiiiiinienennn. 18
Gambar 2.17 SIoW iN and SIOW OUL ....c.oeuveiiieie et e 18
GaAMDAN 2.18 ATCS  ueuussusssssssssssssssassaseeanenseeeeruensessissessessessessassseseeiessessessessessensens 19
Gambar 2.19 Secondary ACHION .....c.cccciiiiiiieiiiese e 19
Gambar 2.20 EXXAQIENALION .........eiiriiiieiieieieiiesiestesiesiessesseeeeseesreseesresieseesiesneas 19
Gambar 2.21 APPEAIL ..o 20
Gambar 2.22 Extreme ClOSE UP ..ovviieiecieiie e 21
Gambar 2.23 VEry ClOSE UP ..o 21
Gambar 2.24 Big ClOSE UP ..o 22
Gambar 2.25 ClOSE UP ..iovieiie ittt 22
Gambar 2.26 Medium CloSe UP .....oooiviiiice e 23
Gambar 2.27 Medium SNOt .......ccoiiieiiecece s 23
Gambar 2.28 Three Quarter SN0 ........ccoooveieiieiee s 23
Gambar 2.29 Medium LoNng SNOL .........cooviiiiiiieiiie e 24

XV



Gambar 2.30 LONG SOt ..o 24

Gambar 2.31 Perpindahan Secara Pan ..o 25
Gambar 2.32 Perpindahan secara Ped ..........ccccccvviieiieiiicie e 25
Gambar 2.33 Perpindahan Secara Tilt .........ccccccooiviiiiieiice e, 26
Gambar 2.34 Perpindahan Dolly ... 26
Gambar 2.35 Perpindahan TruCK .........coivieiiiiiiieeeeee s 26
Gambar 2.36 Architectural WalkThrough .......cccceeovviieiiie e, 29
Gambar 2.37 Pipeline Produksi AnIMasi 3D ........ccccooiierieiieiieie e 30
Gambar 2.38 Directional LIgGNT .......c.coiiiiiiii st 35
Gambar 2.39 SPOt LIGNT ...c.eoiviiiiiiii i e e 35
Gambar 2.40 POINE LIGNT ...ccviieie et it 36
Gambar 2.41 ReCt LIght ..o et sna bt 36
Gambar 2.42 SKY LIGNT ....oooiiiiiii sk 37
Gambar 2.43 Pencahayaan UMUM ..o s s s s snesneasiis 39
Gambar 2.44 Pencahayaan SEtempPal .........ccccooveeiieeiieiieeieeiieseeiee e vaesraesraanaesnaenas 39
Gambar 2.45 Pencahayaan Umum dan Setempat ..........cccoccvvivevieeieiecciesieesneee. 40
Gambar 2.46 Pencahahyaan AKSEN ... it sne e 41
Gambar 2.47 Pencahayaan Efek ... 41
Gambar 2.48 Pencahyaan DeKoratif ...........cccooveiiiiiiiiie e 42
Gambar 2.49 Pencahayaan COVE ..civiiviiieiiiieiieeiieresteesseassesae e inessaessessesnnesnas 43
Gambar 2.50 Pencahayaan COfer ... 43
Gambar 2.51 Pencahayaam Valance ... 44
Gambar 2.52 Pencahayaan COIMICE .........cccccviiveeieereeseeseeeeseeseeeesseesseessesseesns 44
Gambar 2.53 Pencahayaan SUBSANA ...........ccceiveeiueereesreesueeiseseeieeseeseesseessesseesns 45
GaMDAr 3.1 KASUE .ottt et sre e te e e nneeneas 47
GaMBAr 3.2 LAPIOP eveeieeiiieie ittt 47
Gambar 3.3 DUKU ..o 47
GaMDAr 3.4 LEMAIT ettt 48
Gambar 3.5 LUKISAN ...cuviivieiiciecie et 48
GaMDAr 3.6 GILAI ..eevieieiieie et 48
Gambar 3.7 Jam diNdING ....cooveiiiiieie e 49

XV



GAMDIAL 3.8 KUIST ettt eeeneenennennnennnnne 49

Gambar 3.9 TOHEL ... 49
Gambar 3.10 WaStafel.........cooiiiiiiiiii e 50
Gambar 3.11 KarPEL ...cooieeciice et 50
Gambar 3.12 Lampu duduk .........ccoooiiiiiiie 50
Gambar 3.13 Lampu PanggQUNG .......ccceeiermmeienieniesieseseses e 51
Gambar 3.13 Flowchart Perancangan Desain Pencahayaan .............ccccccccceeueenee. 54
Gambar 3.2 Perancangan Desain ruang dan letak cahaya ...............c.cccccoevvevnnnnne. 55
Gambar 4.1 AU PrOGUKSE  c.vviieiieie ettt 58
Gambar 4.2 HQ Residential HOUSE ...........ccccoiiieiiiiiiiinseeeseesie et 59
Gambar 4.3 Hollywood MOVIE PrOpS ......cccccvviieiiiiiiesieesieenesine e 59
Gambar 4.4 IES Light Profile ... 60
Gambar 4.5 Urban Material Pack ...........ccccoviiiiiiiiiis e snie e e saesneesssine e 60
Gambar 4.6 Necros ULility PaCK .........ccoiiiiiiiiiiiise e 61
Gambar 4.7 membuat [ayOUL .........cooiiiiiiiece e 62
Gambar 4.8 Hasil LayOUL .........cccoeiiiieiieiecie st 62
Gambar 4.9 Penyebaran aset pada SCENE ...........cooeveiiiiinneeeeiieiieie et snesnesneeeeas 63
Gambar 4.10 Hasil AKNIr Set dreSSING ......ccvoiveiveiverieiiesieseseensesneneeseesresnesneseeeeeas 63
Gambar 4.11 Pemberian Material .........ccccoooiiiiiiiieiiiiseeieenienee e iresne e 64
Gambar 4.12 Setup LIghtINg ocvciiiiiiiiiieieic sttt 64
Gambar 4.13 Parameter Spot light pada lampu stage .......cccceoeveniiiniiciincnn, 65
Gambar 4.14 Parameter Spot light pada IuKisan ... 65
Gambar 4.15 Parameter Spot light pada lampu atas ..........c.cccceeeveveiieiecceceenne. 66
Gambar 4.16 Parameter Spot light pada wastafel ..................cccoooooeiiiiecin. 66
Gambar 4.17 Parameter Spot light pada lampu duduk .........ccccoeiiiiiiiiiiin, 66
Gambar 4.18 Hasil setup SPOthght .........ccooeiiiiii e 67
Gambar 4.19 mobility SEttING .....oovviiie i 68
Gambar 4.20 menambah Kamera ... 70
Gambar 4.21 Penamaan Camera SEQUENCE .....cccovververererenenieeenie et siesiesneas 70
Gambar 4.22 Membuat Kamera ........cccccevieerieiiieiieieseeseeee e se e 71
Gambar 4.23 AnIMating Camera .......cccccceeiieiiieiiie e 71

XVI



Gambar 4.24 Membuat Master SEQUENCE ........ccereriririnieeeieeese e 72

Gambar 4.25 Compositing Master SEQUENCE ......ccveiverererieieieienie e 72
Gambar 4.26 memasukkan master sequence dalam scene .........ccccccoeevvevierinenne. 73
Gambar 4.27 Manampilkan Data .........ccccceeveiiiiiiiicsiece e 74
Gambar 4.28 File BEAM 3 ....oeiieieeceees e 75
Gambar 4.29 Pemasangan IES Light Profile ..........ccccooiiiiiiiiie 75
Gambar 4.30 Build Lighting ........cc.ociiiiiiiiiie i 75
Gambar 4.31 IES Light Profile setelah di build ..........ccc.oooviiiiiiee, 76
Gambar 4.32 Chart Kompaarasi Waktu ................c.ciiiiiimiii e 77

XVII



INTISARI

Dalam pengerjaan projek menggunakan game engine terutama pada
bidang visualisasi arsitektur maupun game terdapat beberapa teknik pencahayaan
yang di mana bisa mempengaruhi kinerja sebuah CPU dan GPU pada sebuah
komputer.

Untuk menentukan perbandingan kinerja CPU dan GPU, penulis
membandingkan teknik pencahayaan IES Light Profile dan Spot Light di
kerenakan memliki bentuk dan Kkarakteristik yang sama untuk kebutuhan
pencahayaan yang lebih optimal pada game engine.

Pada data yang ditunjukkan IES Light Profile Unggul dalam GPU dan
Spot Light unggul dalam CPU tetapi selisin waktu yang diberikan kurang dari

Ims.

Kata Kunci: Game Engine, Pencahayaan, visualisasi arsitektur.
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ABSTRACT

In working on projects using the game engine, especially in the field of
architectural visualization and gaming there are several lighting techniques

which can affect the performance of a CPU and GPU on a computer.

To determine the comparison of CPU and GPU performance, the author
compares the IES Light Profile and Spot Light lighting techniques to have the
same shape and characteristics for more optimal lighting requirements on the

game engine.
In the data shown IES Light Profile Superior in GPU and Spot Light

excels in CPU but the time difference given is less than 1ms.

Keywords: Game Engine, Lighting, architectural visualization.

XIX



