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ABSTRACT

This practice based research discusses the optimization of Eevees render engine
to produce effective renders with different techniques in Blenders Software. The
writing aims to apply various real time rendering techniques that have been
implemented in Eevee’s render engine and create quality results effectively and
efficiently. Research on Eevee’s render engine is done with a practice based
research method and its quality scored through qualitative analysis approach. The
optimization result with texture compression, light probe, and render setting
shows an increase of 82,2 percent in render speed. The research resulted in a
rendering optimization technique that is well structured and effective, with quality
render results.

Keywords: Software, Blender, Eevee, Render; Real time

ABSTRAK

Penelitian berbasis praktik ini membahas optimasi mesin render Eevee untuk membuat
hasil render efektif dengan penerapan berbagai macam teknik di software Blender:
Penulisan bertujuan untuk menerapkan berbagai teknik rendering real time yang telah
terimplementasikan pada mesin render Eevee dan menghasikan kualitas yang efektif
dan efisien Penelitian pada mesin render Eevee dilaksanakan dengan metode practice
based research dan dinilai kualitasnya melalu analisis pendekatan kualitatift Hasil
optimasi dengan kompresi tekstur, light probe dan setting render menunjukkan
peningkatan kecepatan render sebesar 82,2 persen. Penelitian menghasilkan teknik
optimasi rendering yang terstruktur dan efektif, dengan hasil render berkualitas.

Keywords: Software, Blender, Eevee, Render, Real time
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pembuatan karya animasi merupakan tugas yang memerlukan tenaga
kerja dan dedikasi tinggi. Oleh karena itu proses pembuatan animasi memiliki
alur kerja spesifik yang dikuti oleh semua yang terlibat dalam pembuatan karya.
Alur kerja ni bertujuan untuk memberi struktur dalam proses pengerjaan
animasi dan menambah efisiensi produksi animasi. Efisiensi ini sangat penting
dalam memenuhi berbagai project scope yang telah ditetapkan. Menurut teori
dalam Scope and stakeholder management (Orlando, 2019), project scope
(ruang lingkup proyek) adalah pekerjaan yang dilakukan untuk memenuhi fitur
dan fungsi pada sebuah produk, servis atau hasil. Ruang lingkup proyek yang
telah ditetapkan harus dipenuhi selama sehwruh durasi pengerjaan karena
berhubungan dengan triple constraint yang menjaga kelancaran manajemen
proyek. Triple constraint ini beserta scope adalah waktu dan biaya, yang saling
berketergantungan. Perubahan dari antara salah satu triple constraint akan
berefek ke yang lainnya, seperti segitiga yang menjaga strukturnya dengan
kokoh. Maka karena itu penting agar tidak ada perubahan project scope
selama masa pengerjaan proyek.

Namun dalam sebuah proyek pasti akan selalu ada perubahan dalam
berbagai tahap produksi yang pada akhirnya mengharuskan penyesuaian ruang
lingkup proyek. Menurut Managing Scope Creep i Project Management
(Alotibe, 2024), scope creep adalah perubahan tidak terduga dan pertumbuhan

tidak terkontrol yang terjadi saat kebutuhan proyek meningkat selama



pengerjaan dan produk yang dibuat bertambah. Perubahan ini dapat terjadi
dikarenakan faktor seperti manajemen proyek yang lemah, kurangnya
komunikasi, dan kepuasan konsumen. Scope creep akan berdampak kepada
keseimbangan triple constraint manajemen proyek dan mengakibatkan
kenatkan biaya, kurangnya waktu, dan penambahan pekerjaan. Untuk
mengatasi scope creep dalam proyek, dilakukan variance analysis yang
merupakan perbandingan antara kinerja produksi dan project scope yang
diperiukan. Dari data analisis, kinerja yang tidak mencapai keperluan proyek
akan memerlukan tindakan koreksi.

Dalam proyek animasi 3 dimensi, sumber daya manusia merupakan
faktor yang menentukan kinerja proyek dalam memenuhi project scope. Triple
constraint suatu proyek ammasi 3 dimensi berpengaruh besar pada kualitas
sumber daya manusia sebagaimana penjelasan dari Fan & Feng (2021), yaitu
bahwa mndustri animasi harus dipromosikan dengan kreativitas manusia. Dari
perkembangan teknologl, promosi pasar, maupun manajemen perusahaan,
talenta adalah faktor kunci dari perkembangan industri animasi.

Jelas kualitas sumber daya manusia sangat berpengaruh dalam
efisiensi pencapaian project scope, namun tidak semua bagian produksi animasi
hanya dibatasi oleh sumber daya manusia. Bagian pasca produksi proyek
animasi sangat berketergantungan dengan teknologi yang tersedia, terutama
pada proses rendering. Menurut Matheus Prayogo (2025), Faktor teknologi
juga penting dalam pengembangan industri animasi, dan industri animasi dapat
mengembangkan konten teknis yang meningkatkan daya saing inti animasi.
Keterbatasan kekuatan komputasi dan tekmis pada proses rendering

menjadikannya sebuah faktor besar dalam memenuhi project scope yang



ditentukan. Maka diperlukan perencanaan teknis untuk meningkatkan efisiensi
proses rendering agar tidak menjadi beban saat terdapat perubahan project
scope.

Dalam penelitian ini, penulis membahas penerapan teknik rendering
mesin render Eevee yang merupakan bagian dari software Blender untuk
pembuatan film pendek animasi 3D berjudul “Turtle Tumble!”. Blender dipilih
dikarenakan cocok untuk produksi film pendek dengan menyediakan fitur alur
kerja produksi yang lengkap dari modelling, animasi hingga rendering. Fitur
yang tergabung i cocok dengan ruang lingkup proyek film pendek animasi 3
dimensi yang membutuhkan efisiensi tinggi.

Mesin render Eevee digunakan untuk menghasilkan kualitas gambar
3 dimensi dengan metode real time rendering. Eevee dapat membuat gambar
dengan lebih cepat namun dengan kekurangan pada akurasi simulasi cahaya.
Mengetahui kekurangan itu, terdapat teknik-teknik dalam mesin render Eevee
yang digunakan untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas render. Penelitian
fokus kepada teknik optimasi yang dapat dilakukan untuk meningkatkan
efektivitas mesin render. Dalam project scope dan tenaga kerja yang terbatas,
mesin render Eevee memilki fleksibilitas pada proses pasca produksi dan
mengurangi resiko scope creep dengan optimasi proses rendering. Dari aspek
penelitian, penulis membandingkan kualitas gambar render Eevee tanpa
optimasi dan dengan optimasi sebagai analisis.

Dengan penelitian dalam penerapan teknk optimasi real time
rendering, penulis tertarik untuk menerapkan dan mencari metode yang efisien.
Penelitian metode i diharapkan dapat menghasilkan kecepatan dan kualitas

gambar yang baik dari mesin render Eevee. Dari penelitian ini, industri animasi



dapat mengembangkan konten yang bersaing secara visual dan efisien dalam

manajemen proyek.

B. Identifikasi Masalah

Pada makalah ini membahas berbagai masalah yang ditemukan dalam rendering
film pendek. Identifikasi masalah yang dijadikan bahan penelitian yaitu sebagai

berikut: (rumusan masalah sinkron)

1. Efektivitas proses rendering dalam produksi animasi berpotensi

mempengaruhi keseimbangan triple constraint dalam manajemen proyek.

2. Analsis teknik optimasi rendering yang terstruktur dan efektif pada mesin

render Eevee dalam produksi animasi 3 dimensi.

C. Rumusan Masalah

Mengetahui masalah yang diidentifikasikan, dapat diketahui beberapa rumusan

masalah yang dibahas sebagai berikut:

1. Bagaimana cara meningkatkan efektivitas proses rendering dalam aspek

kecepatan dan kualitas visual?

2. Bagaimana penerapan teknik optimasi pada mesin render Eevee dalam

proses rendering untuk film animasi “Turtle Tumble!”*?

D. Batasan Masalah

Sesuai identifikasi yang telah ditetapkan, dapat diketahui batasan masalah untuk

penelitian berupa pertanyaan berikut:



1. Proses rendering hanya dilakukan pada perangkat hnak Blender dengan

mesin render Eevee.

2. Penelitian fokus ke penerapan teknik optimasi real time rendering Eevee.

3. Parameter real time rendering Eevee yang diteliti terkait waktu, estetika

visual, dan penggunaan VRAM.

4. Teknik optimasi real time rendering Eevee yang diteliti meliputi kompresi
tekstur, light probe, setting render sampling, setting render ray tracing,

dan setting render volume.

5. Praktk rendering menggunakan output single pass berbentuk format

gambar PNG.

E. Tujuan Penelitian

Mengikuti rumusan masalah yang telah ditetapkan, berikut adalah tujuan dari

penulisan ini:

1. Untuk mengidentifikasi peningkatan efektivitas proses rendering dalam

aspek kecepatan dan kualitas visual.

2. Untuk menerapkan teknik optimasi mesin render Eevee dalam proses

rendering.

3. Untuk menentukan konfigurasi teknik optimasi rendering yang digunakan

dalam proses pembuatan film animasi “Turtle Tumble!”.



F. Manfaat Penulisan

Sejalan dengan tujuan penulisan, berikut adalah manfaat yang ditujukan oleh

penulis:

1. Manfaat untuk penulis

a. Memberi kesempatan bagi penulis untuk menambah wawasan dalam

teknik real time rendering di perangkat lunak Blender.

b. Membantu penulis mendapatkan hasil render berkualitas sebagai

bentuk pengembangan karya penulis.

2. Manfaat untuk Kampus (Politeknik Negeri Media Kreatif)

a. Menjadi acuan penerapan teknik real time rendering untuk karya

animasi 3 dimensi mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta.

b. Sebagaiportfolio Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta dalam

kontribusinya terhadap edukasi teknologi.

3. Manfaat untuk masyarakat

a. Sebagaibahan pembelajaran untuk pembuat animasi 3 dimensi yang

ringan dan mudah diakses.

b. Masyarakat dapat mengetahui teknik membuat animasi yang sistematis

dan terbuka.
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