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i.1 Latar Belnkang

Perkembangan teknologi  komputer grafis 3D telah memungkinkan
visualisasi objek-objek yang kumple‘hss_.-:ﬁi__-'-jgalisﬁs_ Salah satu teknik yang
digunakan untuk mepingkatkan kmd.ukmmp,m objek 3D dengan objek
aslinya adalah :mhﬁ\iﬂnn. Teknik subdivision melibatkan pembagisn permukaan
objek 30 menjadi poligon-poligon yang lebil kecil, schingga memberikan tampilan
:ﬂmgbﬁhh!m dan detail [1] . Namun. peningkatan jumlah subdivision juga dapat

mgaruhi kecepatan rendering, yang meripakan proses. perhitungan dan
wm akhir dari objek 3D [2] .

Dalam penclitian i, objek 3D yang akan dianalisis ﬁalqh karakter
Dnraaumm yang populer di kalangan anak-anak. Pemilihan kmnmmn
‘sebaai objek penelitian didasarkan pada kemiripan dan keunikan bentuknya yang
dapat mengntang proses subdivision dan rendering. Analisis akan dilakukan dengan
membundingkan kecepatan rendering pada berbagai fingkat subdivision untuk
mwm pengaruhnya terhadap waktu rendering.

Hasil - penelitian  ini dilifipkan dapat memberikan wawasan lentang
pengaruh jumlah subdivision hﬂw kecepatan, nnﬂurmg nb_:ek 3D. khususnya
pada karakter Dorsemon, Informasi ini dapat bermanfiat bagi pengembang aplikasi
grafis 3D untuk menentukan tingkat subdivision yang optimal, sehingga dapat
menghasilkon tampilan y.mghnhuﬁtmm mengorbankan kecepatan rendering
secara signifikan [3].

1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana pengaruh jumlah subdivision pada pambar Doraemon 3D
terhadap kecepatan rendering 7.



1.3 Batasan Masalah

I. Penelition hanya berfokus pada pengaruh jumlsh subdivision
terhadap kecepatan rendering dalam konteks gambar 3D.

2. Penelitian tidak mempertimbangkan faktor-faktor lain yang dapat
mempengaruhi kecepatan rendering. seperti spesifikasi peranghat
keras, perangkat lunak rendering, dan yang lainnya.

14 Tujuan Penclitian

penelitiannya adalah antara
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