
 
 

 

 

ANALISIS REGRESI BERGANDA UNTUK PREDIKSI WAKTU 

RENDERING CYCLES PADA SOFTWARE BLENDER 

 

 

 

SKRIPSI 

  

 

 

 
 
 

 

 

disusun oleh 

Nurcholish Dwilestanto 

17.11.1567 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 
PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 
2021



 
 

i 

 

ANALISIS REGRESI BERGANDA UNTUK PREDIKSI WAKTU 

RENDERING CYCLES PADA SOFTWARE BLENDER 

 
 
 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Informatika 

 

 
 

 
 

 

disusun oleh 

Nurcholish Dwilestanto 

17.11.1567 

 

 

PROGRAM SARJANA 
PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 
2021 

 
 
 



PERSETUJUAN 

ii 

SKRIPSI 

ANALISIS REGRESI BERGANDA UNTUK PREDIKSI WAKTU 

RENDERING CYCLES PADA SOFTWARE BLENDER 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

Nurcholish Dwilestanto 

17.11.1567 

telah disetujuai oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 10 November 2021 

Dosen Pembimbing, 

Agus Purwanto, M.Kom 
NIK. 190302229 



PENGESAHAN 

iii 

SKRIPSI 

ANALISIS REGRESI BERGANDA UNTUK PREDIKSI WAKTU 

RENDERING CYCLES PADA SOFTWARE BLENDER 
yang dipersiapkan dan disusun oleh

Nurcholish Dwilestanto 

17.11.1567 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 
pada tanggal 18 November 2021 

Susunan Dewan Penguji 

Nama Penguji Tanda Tangan 

Bayu Setiaji, M.Kom 
NIK. 190302216 

Arif Akbarul Huda, S.Si, M.Eng 
NIK. 190302287 

Agus Purwanto, M.Kom 
NIK. 190302229 

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal 18 November 2021 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

Hanif Al Fatta, S.Kom., M.Kom.
NIK. 190302096



 
 

iv 

 

PERNYATAAN 

 
  



 
 

v 

 

MOTTO 

 
"Boleh jadi kamu membenci sesuatu namun ia amat baik bagimu dan boleh jadi 

engkau mencintai sesuatu namun ia amat buruk bagimu, allah maha mengetahui 

sedangkan kamu tidak mengetahui." 

(Q.S Al baqarah : 216) 

 

“wahai orang-orang yang beriman! Rukuklah, sujudlah dan sembahlah Tuhanmu; 

dan berbuatlah kebaikan agar kamu beruntung” 

(Q.S Al-Hajj : 77) 

 

”Jangan terlalu ambil hati dengan ucapan seseorang, kadang manusia punya 

mulut tapi belum tentu punya pikiran” 

 

”Pendidikan mempunyai akar yang pahit, tapi buahnya manis” 
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INTISARI 

Perkembangan teknologi informasi akhir-akhir ini sangat pesat, hal ini 
ditandai dengan hadirnya berbagai macam teknologi yang didalamnya berisikan 
fitur-fitur menarik, canggih, dan mudah dipahami oleh pengguna. Begitu juga 
dengan perkembangan media tiga dimensi. Tiga dimensi memiliki beberapa 
tahapan, tahapan rendering merupakan proses yang berperan besar dalam 
menghasilkan film animasi 3D. Permasalahan yang sering dihadapi dalam proses 
rendering adalah waktu tunggu proses render yang tidak dapat dihitung, disebabkan 
sistem saat ini belum memadai. Banyak ditemukan keluhan para pengguna 
mengenai render remaining atau waktu tunggu proses render. 

Penelitian ini membahas tentang peramalan waktu render. Peramalan 
sendiri menggunakan metode analisis regresi berganda dangan berdasar pada data-
data dari proses render yang telah dilakukan, untuk membuat persamaan regresi. 
Persamaan regresi ini melalui beberapa proses pengujian untuk layak tidaknya 
persamaan ini. Peramalan ini di terapkan pada render cycles pada aplikasi blender. 
Tahap akhir penelitian ini dengan melakukan persentase terhadap tingkat ketepatan 
antara waktu render dari sistem dan peramalan. 

Penelitian ini berhasil dilakukan dengan menggunakan regresi berganda 
untuk peramalan waktu render dengan teknik rendering Cycles. Tujuan penelitian 
ini diharapkan untuk membantu editor agar mempersiapkan waktu proses render 
dengan memprediksi, waktu sangat penting untuk pengambilan keputusan proses 
selanjutnya. Dari penelitian ini didapatkan nilai ketepatan antara waktu render 
dengan waktu persamaan regresi sebesar 94%. Variabel bebas dan variabel terikat 
saling berpengaruh yang bernilai 0.51, nilai ini pada tingkatan sedang. 

 
Kata Kunci :  Rendering, Cycles, Regresi Berganda, Blender   
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ABSTRACT 

The development of information technology lately is very rapid, this is 
marked by the presence of various kinds of technology in which it contains 
interesting, sophisticated, and easy-to-understand features for users. Likewise with 
the development of three-dimensional media. Three-dimensional has several 
stages, the rendering stage is a process that plays a major role in producing 3D 
animated films. The problem that is often faced in the rendering process is the 
waiting time for the rendering process which cannot be calculated, because the 
current system is not adequate. Many users have found complaints about rendering 
remaining or waiting time for the rendering process. 

This study discusses rendering time forecasting. Forecasting itself uses 
multiple regression analysis method based on data from the rendering process that 
has been carried out, to create a regression equation. This regression equation goes 
through several testing processes to determine whether this equation is feasible or 
not. This forecast is applied to the rendering cycles of the blender application. The 
final stage of this research is to do a percentage of the level of accuracy between 
the rendering time of the system and forecasting. 

This research was successfully carried out using multiple regression for 
forecasting rendering time using the rendering Cycles technique. The purpose of 
this study is to help editors prepare for the rendering process time by predicting, 
time is very important for making decisions for the next process. From this 
research, the accuracy value between rendering time and regression equation time 
is 94%. The independent variable and the dependent variable influence each other 
with a value of 0.51, this value is at a moderate level. 

 
Keywords: Rendering, Cycles, Multiple Regression, Blender   
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