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ABSTRACT

The purpose of this writing is to assist in creating lightweight 3D animation assets
while still achieving optimal results in the production of the animation film "Kila," and
to analyze how helpful this technique is until a conclusion is reached regarding the
technique used. In this animation film, the author uses a descriptive research method
with data collection techniques through literature review and observation of online
tutorials. Basically, this technique only uses the rendered images of a 3D object, where
the 3D object is usually used as an asset and has a considerable number of vertices,
which can slow down the computer's reading process, potentially disrupting other tasks
such as animating, lighting scenes, and so on. In this technique, the objects that can be
applied in the film "Kila" are 3D background objects, such as trees, spectators, and
buildings. This technique can be a solution to the heavy vertex load in a scene.

Keywords: 3D Animation, Asset 3D, 3D Object

Tujuan penulisan ini adalah untuk membantu dalam membuat asset animasi 3D dengan
ringan namun hasil yang didapatkan tetap maksimal pada pembuatan film animasi
“Kila”, dan menganalisis seberapa membantu dengan menggunakan teknik ini hingga
mendapatkan kesimpulan dari teknik yang digunakan. Pada film animasi ini penulis
menggunakan metode penelitian deskriptif dengan teknik pengumpulan data melalui
tinjauan Pustaka, observasi wawancara dan materi online. Pada dasarnya teknik ini
hanya menggunakan hasil gambar render sebuah object 3D dimana 3D object tersebut
yang digunakan sebagai asset dan memiliki ukuran vertex yang cukup banyak sehingga
dapat menyebabkan melambatnya proses pembacaan computer, yang berakibat dapat
mengganggu proses pengerjaan yang lainnya seperti animating, lightning scene dan
sebagainya. Pada teknik ini object yang dapat dilakukan/diaplikasikan pada film “Kila”
berupa object 3D latar belakang, seperti pohon, penonton, dan Gedung, teknik ini bisa
jadi solusi dalam mengatasi beratnya vertex pada sebua scene.

Kata Kunci: 3D Animasi, 3D Asset, Objek 3D
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