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ABSTRAK

Vania Amanda Amrizal : Analisis Perbandingan Software Animasi 3D
Studio Max dan Blender Ditinjau dari Aspek
Software Quality.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbandingan kualitas software
animasi 3D Studio Max dan Blender dilihat dari segi sofiware quality menurut
ISO 9126. Matrik kualitas yang dibandingkan dalam penelitian ini adalah
usability dan efficiency.

Jenis penelitian ini adalah Deskriptif Komparatif. Subjek penelitian diambil
secara purposive sampling. Terdiri dari pengguna sofiware animasi 3 dimensi 3D
Studio Max dan Blender, serta dosen-dosen animasi yang telah berpengalaman di
bidang animasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah, pengisian angket, wawancara, dan dokumentasi, penelitian yang dilakukan
menggunakan teknik uji validitas dan uji reliable angket lalu dilanjutkan dengan
analisis data dengan menggunakan matrik ISO 9126 yang dilakukan berdasarkan
tahap-tahap penelitian, dan diakhiri dengan teknik pemeriksaan data angket yang
telah diolah.

Penelitian ini menemukan bahwa : Software animasi 3D Studio Max
walaupun banyak digunakan oleh para animator namun kualitasnya masih
dibawah Blender yang masih jarang digunakan oleh animator. Hal tersebut
dikarenakan penggunaan dari software animasi Blender sendiri yang sanggat
memudahkan para penggunanya serta tools dan fasilitas yang dimiliki oleh
Blender lebih lengkap dari pada 3D Studio Max. Namun pada proses rendering
Blender masih membutuhkan waktu yang cukup lama, sedangkan 3D Studio Max
tidak membutuhkan waktu lama dalam proses rendering. Hal inilah yang membuat
3D Studio Max masih popular digunakan dikalangan para animator.

Kata Kunci : Software Quality, 1SO 9126, 3D Studio Max, Blender
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Jaman yang semakin maju membuat banyaknya pecinta gambar
dapat menuangkan kreatifitasnya tidak hanya sekedar melalui gambar dua
dimensi, namun juga dapat dikembangkan menjadi tiga dimensi dengan
mudahnya. Para pembuat animasi atau yang biasa disebut animator ini
bekerja menggunakan perangkat lunak grafis komputer yang membatu
mereka mengerjakan pembuatan suatu gambar. Dengan berbagai macam
perangkat lunak grafis tersebut, hal-hal yang awalnya tidak mungkin
digambarkan dengan animasi menjadi mungkin dan lebih mudah.

Perkembangan teknologi komputer saat ini, memungkinkan orang
dengan mudah membuat animasi. Animasi yang dihasilkan tentunya
tergantung kepada keahlian yang dimiliki dan software yang digunakan
oleh animator. Cepatnya perkembangan animasi di Indonesia tidak lepas
dari beberapa faktor yang mempengaruhi, salah satunya adalah minat
untuk mempelajari animasi itu sendiri dan internet. Percepatan teknologi
internet yang tidak bisa dibendung kehadirannya merupakan salah satu
faktor penentu cepatnya keberadaan industri animasi dikenal oleh
masyarakat. Dengan mudahnya sekarang kita bisa melihat konten dan juga
belajar animasi hanya dari internet. Pilihan perangkat lunak yang ingin
digunakan juga beragam. Internet telah menyediakan segala sumber daya

animasi yang dibutuhkan.



Saat ini terdapat banyak jenis sofiware animasi yang beredar, baik
yang bersifat open source maupun close source. Dari sisi fungsinya
software animasi dapat dikelompokan menjadi Software Animasi 2
Dimensi dan Software Animasi 3 Dimensi. Software animasi 2 dimensi
adalah software yang digunakan untuk membuat animasi traditional atau
biasa disebut flat animation, contoh beberapa sofiware animasi 2 dimensi
yaitu, Macromedia Flash, Adobe Flash, Swish max, dan lain sebagainya.
Dengan semakin berkembangnya teknologi komputer, maka muncul
animasi 3 dimensi. Animasi 3 dimensi ini merupakan hasil pengembangan
animasi 2 dimensi. Dalam animasi 3 dimensi objek akan terlihat semakin
hidup dan juga nyata. Banyak contoh film yang menggunakan teknik 3
dimensi ini. Beberapa sofiware animasi 3 dimensi mempunyai
kemampuan atau fitur khusus, misalnya untuk animasi figure, landscape,
animasi title, dan lain lain. Beberapa contoh software 3 dimensi yaitu, 3D
Studio Max, Maya, Poser, Bryce, Vue, Blender, Cinema 4D, dan Daz3D.

Menurut Gerry Liam (dalam Tom Fronczak, 2018), ada 10
software animasi 3D terbaik yang perlu dipertimbangkan para seniman
untuk memulai di bidang industri animasi. Soffware yang disebutkan
adalah : Autodesk Maya, Blender, 3D Studio Max, Autodesk Softlmage,
Cinema 4D, Houdini, Lightwave, Modo, Maxon Cinema 4D, dan NewTek
LightWave. Dikutip dari situs Website International Design School juga
mengatakan ada 8 soffware animasi 3 dimensi yang akrab dan banyak

digunakan para animator, yaitu : Autodesk Maya, 3D Studio Max, Blender,



Cinema 4D, Posser, ZBrush, Autodesk Mudbox, dan Carrara. Dari
beberapa software yang disebutkan tadi, kedua sumber menyebutkan 4
software animasi 3 dimensi yang sama yaitu, software 3D Studio Max,
Autodesk Maya, Cinema 4D dan Blender.

3D Studio Max adalah software animasi 3 dimensi yang sudah
cukup terkenal di kalangan animator yang sudah ahli maupun yang
amatiran karena fiturnya yang banyak dan beragam. 3D Studio Max dapat
memberikan alat-alat baru yang efisien, kinerja cepat dan alur kerja yang
efisien untuk membantu meningkatkan produktivitas secara keseluruhan
untuk bekerja dengan kompleks. Autodesk Maya juga merupakan sofiware
animasi 3 dimensi yang popular digunakan oleh para animator. Maya juga
memiliki alat simulasi yang memudahkan penggunannya. Berbeda dengan
3D Studio Max dan Autodesk Maya, Cinema 4D selain software yang
popular dikalangan animator, software ini juga dianjurkan untuk pemula
karena tidak serumit 3D Studio Max dan Maya. Lalu yang terakhir Blender
yang merupakan salah satu aplikasi grafik 3 dimensi dari open source
paling terkemuka di dunia yang dikelola oleh Blender Foundation.

Tujuan dari pembuat perangkat lunak adalah untuk menciptakan
perangkat lunak yang berkualitas dan dapat dimengerti oleh pengguna
ketika digunakan. Tujuan tersebut dapat dicapai dengan melakukan
penilaian terhadap kualitas perangkat lunak tersebut. Untuk memperoleh
kualitas perangkat lunak yang diharapkan, mengevaluasi kualias produk

suatu perangkat lunak merupakan elemen kritis dari jaminan perangkat



lunak sehingga dapat merepresentasikan kajian pokok dari spesifikasi,
desain dan pengkodean (Pressman, 2003). Penilaian kualitas perangkat
lunak ini melibatkan banyak komponen dan komponen-komponen yang
dilibatkan dalam penilaian sangat bergantung pada model yang digunakan
dalam melakukan penilaian. Software Quality Model merupakan model
yang digunakan untuk menentukan komponen yang terlibat dalam
penelitian. Metode peningkatan kualitas perangkat lunak memiliki peran
yang berharga dalam praktek rekayasa perangkat lunak (N.F
Schneidewind:2002). Beberapa organisasi, seperti ISO dan IEEE,
mencoba untuk mebuat standar  kualitas  sofiware  dengan
mengkombinasikan model dan mengaitkan karakteristik dan sub-
karakteristik quality model. Tujuan quality model adalah untuk
memberikan definisi operasional untuk kualitas. Beberapa Software
Quality Model yang telah dikemukaan oleh para ahli dan telah
berkembang sejak tahun 1977 yaitu dimulai oleh McCall Model lalu
Boehm Model, FURPS Model, Dromey Model, BBN Model, Star Model,
Kazman Model, ISO/IEC 9126 Model, IEEE Model dan lain lain. Namun
model ISO 9126 merupakan model yang telah disepakati sebagai standar
internasional dalam pengukuran kualitas perangkat lunak yang ada saat ini.
Model ini memiliki kriteria evaluasi dan memisahkan kualitas eksternal
dan internal yang ada sehingga model ini cocok digunakan untuk

penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti nantinya. Menurut ISO 9126-



1, qualityis defined as a set of features and characteristics of product or
servicethat bears on its ability to satisfy the stated or implied needs.

Model ISO 9126 merupakan bagian dari standar ISO 9000 yang
mana merupakan standar yang paling penting dalam bidang penjaminan
kualitas. Dari model tersebut, totalitas perangkat lunak dari kualitas
produk diklasifikasikan dalam struktur hierarki dari karakteristik dan sub
karakteristik. Enam karakteristik tersebut adalah functionality, reliability,
usability, efficiency, maintability, dan portability. Gambar 1 menunjukan
struktur hierarki dari ISO 9126. Karakteristik-karakteristik yang
didefinisikan dapat diaplikasikan dalam setiap perangkat lunak apapun.
Selain itu model ISO memiliki spesifikasi yang lebih lengkap
dibandingkan model-model penjamin perangkat lunak yang lain seperti

McCall, Boehm, dll.(Amanda, Galang & Firman Insan, 2014)
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Gambar 1.1 Bagan Struktur Hierarki ISO 9126

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik meneliti software
Animasi 3 Dimensi menggunakan dua karakteristik dalam Software
Quality Model 1SO 9126. Faktor kualitas yang diambil peneliti dalam
penelitian ini adalah Usability dan Effeciency karena didasarkan
karakteristik tersebut lebih dekat dengan pengguna sofiware animasi 3
dimensi. Peneliti akan membandingkan dua sofiware animasi dari empat
software animasi yang popular dikalangan para animator, yaitu 3D Studio
Max dan Blender. Berdasarkan hal diatas maka peneliti mengangkat
penelitian ini dengan judul “Analisis Perbandingan Software Animasi 3D
Studio Max dan Blender ditinjau dari Aspek Software Quality” dimana
nanti akan dibahas gambaran dari kedua perangkat lunak grafik tersebut

secara garis besar.

. Identifikasi Masalah

Aplikasi perangkat lunak animasi memiliki sejumlah kemungkinan
yang menarik untuk dapat berkembang lebih. Kualitas perangkat lunak
dinilai sebagai sebuah faktor dasar yang mempengaruhi sukses dan

tidaknya suatu perangkat lunak. Selain itu kemudahan penggunaan juga



merupakan faktor yang penting untuk keberhasilan suatu produk.

Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas maka yang menjadi

identifikasi masalah adalah :

1. Muncul beberapa sofiware animasi pada saat ini dan dibutuhkan studi
yang lebih lanjut tentang kinerja masing-masing software sebagai
acuan bagi animator yang akan menggunakan software tersebut.

2. Masing-masing software memiliki cara penggunaan yang berbeda dan
memiliki tingkat kerumitannya sendiri.

3. Bagaimana membandingkan kinerja masing-masing software.

4. Kelengkapan fitur dari masing-masing sofiware dilihat dari segi
kebutuhan animator dalam perancangan sebuah animasi.

. Batasan Masalah

Berdasarkan dari identifikasi masalah di atas, maka peneliti
membatasi permasalahan untuk menghindari meluasnya masalah dalam
pembahasan, batasan yang dimaksud adalah :

1. Meneliti kualitas software dari segi standar kualitas model ISO 9126
dengan faktor kualitas Usability dan Effeciency.

2. Software yang akan di teliti yaitu Software Animasi 3D Studio Max
dan Blender.

3. Populasi dalam penelitian ini pengguna yang telah mempelajari atau

menggunakan Software Animasi 3D Studio Max dan Blender.



D. Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah yang dapat diangkat pada penelitian ini
adalah, “Bagaimana standar kualitas dari sofiware 3D Studio Max dengan

Blender mengacu pada aspek software model 1SO 9126 quality?”

E. Tujuan Penelitian
Tujuan dari skripsi ini adalah untuk menganalisa mengenai
software animasi 3D Studio Max dan Blender dalam pengoperasiannya
oleh pengguna. Beberapa tujuan dari skripsi ini yaitu :

1. Untuk mengungkap analisis perbandingan software quality antara
software 3D Studio Max dengan Blender ditinjau dari segi
karakteristik pengguna dalam standar kualitas Model ISO 9126 dengan
faktor kualitas usability dan efficiency.

2. Memberikan informasi dan pengetahuan bagi pengguna khususnya
para animator mengenai kedua software animasi tersebut dilihat dari
segi Usability dan Effeciency masing-masing software.

F. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini bagi beberapa pihak yaitu :
Bagi Mahasiswa :

1. Sebagai tambahan informasi bagi penulis, dan mahasiswa khususnya
mahasiswa Universitas Negeri Padang dalam menggunakan software
animasi 3D Studio Max dan Software animasi Blender

2. Sebagai referensi bagi peneliti lain yang ingin meneliti tentang

Software Quality Model lebih lanjut.



Sebagai referensi bagi peneliti lain yang ingin meneliti software

animasi 3D Studio Max dan Software animasi Blender lebih lanjut.
Bagi Animator :

Sebagai acuan dalam pemilihan software animasi tiga dimensi yang

sesuai dengan kebutuhan animator.



	Word Bookmarks

