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MOTTO
Mulailah segala sesuatunya dengan bismillah, dan akhirilah dengan
alhamdulillah maka semuanya akan menjadi berkah.
Ikatlah ilmu dengan menulisnya (Ali bin Abi Thalib).
Bila kamu tak tahan lelahnya belajar, maka kamu akan menanggung
perihnya kebodohan (Imam Syafi’1).
Tidak semua masalah harus ditemukan solusinya, terkadang kita hanya
perlu bersabar dan berserah diri (Ibnu ayu).
Waktu itu bagaikan pedang, jika ~kamu tidak memanfaatkannya
menggunakan untuk memotong, ia akan memotongmu (menggilasmu)
(H.R. Muslim).
Barang siapa merasa letih dimalam hari karena bekerja, maka dimalam itu
la diampuni (H.R Ahmad).
Barang siapa yang keluar dalam menuntut ilmu maka ia adalah seperti
berperang di jalan allah hingga pulang (H.R. Tirmidzi).
Orang yang menuntut ilmu berarti menuntut rahmat ; Orang yang
menuntut ilmu berarti menjalankan rukun islam dan pahala yang diberikan

kepada sama dengan para Nabi (HR. Dailani dari Anas r.a)
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INTISARI

Proses rendering 3d merupakan suatu proses untuk mengubah objek 3d ke
dalam bentuk gambar 2d dengan bentuk keluaran berupa gambar realis atau dapat
berupa non-photorealis.non-photorealis rendering (npr) bidang komputer grafis
yang sangat luas yang mungkin menghasilkan berbagai macam gaya ekspresi
untuk seni digital, dalam menghasilkan hasil rendering npr. Gaya yang akan
dihasilkan dengan-mengambil contoh dari gaya seni seperti lukisan, gambar
tangan, atau animasi kartun. Non-photorealistic rendering di dalam blender
didukung dengan adanya integrasi freestyle. Freestyle adalah perangkat untuk
non-photorealistis untuk menghasilkan garis 2d gambar dari adegan 3d yang ada
di _dalam blender. garis yang dihasilkan dapat bergaya dengan berbagai opsi
pilihan bentuk garis terutama untuk warna garis, transpalasi garis, ketebalan garis,
dan geometri garis.

Tujuan dari pembuatan dari tugas akhir ini untuk mengenalkan
bagaimana cara menghasilkan hasil rendering berupa non-photorealistis dengan
menggunakan teknik pewarnaan toon shading dan penggunakan freestyle pada
software blender.

Kata Kunci : 3D, Non-Photorealistik Rendering, Freestyle, Animasi,
Blender 3D.
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ABSTRACT

3d rendering process is a process to change the object 3d 2d image into
shape with output in the form of realist images or may be non-photorealis.non-
photorealis rendering (NPR) field of computer graphics were very spacious which
may produce various styles of expression for digital art,to produce results NPR
rendering. The force will be generated by taking the example of a style of art such
as painting, freehand drawing,or animated cartoons. Non-photorealistic
rendering in.a blender powered by the integration of freestyle. Freestyle is a
device for non-photorealistis to produce a line 2d 3d image of a scene that is in
the blender. The resulting line can be styled with a wide range of selection options
outline shape especially for color line, the transplantation of lines, line thickness
and line geometry.

The purpose of the making of this thesis to introduce you how to produce
results in the form of non-photorealistis rendering using staining techniques toon
shading and use of the software freestyle blender.

Keyword : 3D, Non-Photorealistic Rendering, Freestyle, Animation,
Blender 3D.
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