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1.1 Latar Belakang Masalah

30 Model sering digunakan dalim pembuatan desain  bangunan,
kendaraan, karakter. hingga pakaizn dan game. Bahkan 30 Model saat ini sangat
berkembang dalam industri kreatif sepenti film, snimasi, gim, maupun visual effect.
Proscs grafis 3D pada komputer yang mengkonversi mode] 3D ke dalam bentuk
gambar 2D di komputer disebut 3D Rendering. Réndeér 3D dapit mencakup efek

phatorealistic atau gaya non- phatorealissic [1].

Fertices {veriex) adalah sebuah titik dalam 3D dimana dus gtau lebih edee
hertemi, edge adalah sebuah garis yang terkoneksi antara 2 vertices. don face

tereipia antara #dge yang bisa diwarnai atau di cat[2].

Fexture merupakan salah satu aset layaknya geometrl, yanz membutuhlkan
banyak RAM pada komputer, dan pada tingkat yang lebih rendgr, ukuran dan
resolusinya dapat mempengaruhi waktu render (Mos 2018), Untuk kualitas render
vang maksimal biasanya skon menghasilkan okurm file yang besar dan
membutbkan kapasitas penyimpanan yang tidok sedikit. Jika menginginkan
ukuran file hasil render vang kecil, maka kualitas render vang didapat tidak tidak

maksimal, namun kebutuhan penyimpanan tidak begitu banyak [1].

3D rendering adalah representasi dua dimensi dan model wireframe pada
komputer memberikan beberapa opsi seperti tekstur, warna, dan material. 30

Rendering selal terlihat dalam kehidupan sehar hari, Karya seni digital berbasis



tiga dimensi dapat ditemukan pada lembaran majalah, di layar televisi, di sampul

buku, don ada dimana saja dalam bentuk media cetak maupun media layar [1].

Banyaknya jumlah resder engine yang tersedia bisa menjadi pilihan sulit.
Sementara sebagian besar render engine menawarkan fitur terkind dan kualitas
remder, kinerja, lisensi, dan kesesuaian untuk setiap alur kerja tertentu untuk
pemilihan tersebut. Untuk artis yang barn mulai memulai karir profesional atau
studio yang masih tergolong dalam skala menengah kebawah, biava lisensi dan
perangkat keras untuk setiap render engine yang diberikan sering kali menjadi
perhiatian utama ketika memilih engine untuk digunakan dan sangat membatasi
pilihan seseoraniz

Cycle render engine merupakan mesin render fotorealistlc berdasarkon
Aeknik ray tracing yang terdapat pada aplikasi Blender. Namun, mi membutuhlan

sumber daya yang intensif dan perangkat keras vang kuat uniuk dijalankan,

Eevee render engine yang merupakan singhotan ecira @usy epviromnment
engine adalah mesin render realfinie yang dibuat menggunakan openGL vang
berfokug pada Kecepetan dan interaktivitis sumbil meéncapai tujuan mererder

materi PBR.[3]

Kecepatan, Ukuran dan Hasil rendering menjadi masalah utama pada
setiap orang vang berada di industry kreatf yang bisa menghabiskan waktu dan
penyimpanan hanya untuk rendering, sehingga membuat komputer vang
digunakan tidak bisa digunakan sama sekali dikarenakan seluruh perangkat keras
vang tertanam pada komputer sedang digunakan selurvhnya uniuk melakukan

proses remdering. Banyaknya kebutuhan memori untuk penyimpanan dan banyak



waktu yang dibutuhkan untuk pemrosesan dapat dialami ketika rendering semua

vertices [4]

Blender adalab aplikasi gratis dan sumber terbuka dalam pembuatan 3D,
Blender mendukung scgala bentuk pengerjaan terkait 30 seperti pemodelan.
rigging, animasi, simulasi, rendering, r.um_pmi:ing, mation trackimg, edit video dan
animasi 2 dimensi[3]. Pada aplikasi Blender terdapat 2 render engine vang biasa

digunakan artis dan studio profesional yaitu Cvele dan cevee.

Bayangan menjadi bagian penting peda suaty scene. Dengan adanya
bayangan dapat memberikan informasi penting akan posisi sebuah objek.
Bayangan dihasilkan karena cahaya dari sumber cahaya ilight source) yang
terhalang oleh suatu objek (occluder), sehingea menghasilkan sebuah dasrah

dengan tingkat kegelapan relatif pada suatu daerah {receiver) pada scene. [5]

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, miaka perlu
dirumuskan suatu masalah yang akan dipecahkan/diselesaikan pada penelitian ini
sebapai berikut
1. Bagpimana perbandingan kecepatun remdering objek 3D denpgan
mengeunakan mesin rerder cvcles dan eevee.
2, Bagaimana perbandingan ukuran dan keluaran mesin render eevee dan
cveles.
3. Bagmimana perbandingan kuvalitas gambar hasil dan mesin render

cyeles dan eeves



1.3 Batasan Masalah
Tidak semue hal akan dibahas pada laporan ini, maka tuliskanlah batasan

masalah penelitian/perancangan anda.

1. Teknik 3D Rendering vang digunakan adalah Crvefes render dan Eeves
render
2. Software yang digunakan adalah blender 2.93
3. Objek 3D vang diuji berekstensi blend
4, Hasil render dengan format PNG
5. Wariabel pengukuran yang digunakan adalah wakio, ukuran fife hasil,
dan survei kualitas hasil,
1.4 Maksud dan Tujuan Penclitian
Berdazarkan judul penelition dan latar belakang masalah vang telah
ditemukan sebelumnya. maka tujuan yang ingin dicapai dalam penelition ini adalah
membandingkan dua render engine pada software Blender 2.93 yaitu sevee render
engine, dan cycle render engine dengen menggunakan 2 varisbel pengujian yaitu
Jumlah vertices, bavimgan, refleksi, dan kualitas dari hasil render,



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dani penelitian ini adalah sebagai berikut ;

1. Bagi Peneliti
Menambah pengetahuan dan mampu mengimplementasikan ilmu
vang didapal untuk biza membandingkan dua eknik rendering vang

ada pada aplikasi Blender 2.93

2. Bagi Muasyarakat
Dapat mengetahui perbandingan Cycles dan Eevee serta membantu

pengguna memiliki teknik yang sesuai kebutuhan.

1.6 Metode Penelitian
L6.1 Metode Pengumpulan data
Metode pengumpulan dats yang dilakukan untuk mendapat informasi
tentang objek permasalah adalah sebagai berikut
1. Metode Pengamatan (ohservation)
Metode pengumpulan data dengan cara mengamati langsung pada
permasalah ying akian diteliti untuk memperoleh informas
2. Metode kepustakaan {lbrary)
Pengumpulan data dengan membaca buku-buku, literatur, serta berbagai
sumber dari komunitas ataupun blog di internet vang berhubungan

dengan permasalahan sebapai referensi dan bahan pembanding



1.62  Metode Analisis
Metode analisis yang digunakan untuk menganalisa data dan hasil objek
1. Metode Analisis Kualitatif
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