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Abstract—Intellectual Property (IP) based 3D character
development has experienced rapid growth in the entertainment
industry. In this context, rendering technology is essential in
creating stunning, high-quality 3D characters. This article
investigates the implementation of Eevee's real-time rendering
technology in developing a 3D character IP, the Spice character.
A mixed methods approach was used to analyze Eevee's impact on
development stages, including pre-production, production, and
post-production. The research results highlight Eevee's advantage
in providing real-time visualizations allowing greater creative
exploration in the modelling and production stages. Tests show
that Eevee can speed up rendering times with satisfactory results.
This research provides insight into how Eevee's rendering
technology can create high-quality 3D characters. It offers
practical recommendations and suggestions for further research
for 3D character developers and designers interested in using it in
IP-based character development.
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Abstrak—Pengembangan karakter 3D berbasis Intellectual
Property (IP) telah mengalami perkembangan pesat dalam
industri hiburan. Dalam konteks ini, teknologi rendering
memainkan peran penting dalam menciptakan karakter 3D
berkualitas tinggi yang memukau. Artikel ini menginvestigasi
implementasi teknologi rendering real-time Eevee dalam
pengembangan IP karakter 3D berupa karakter Rempah.
Pendekatan mixed methods digunakan untuk menganalisis
dampak Eevee terhadap tahapan-tahapan pengembangan,
termasuk pra produksi, produksi, dan paska produksi. Hasil
penelitian menyoroti keuntungan Eevee dalam memberikan
visualisasi real-time yang memungkinkan eksplorasi kreatif
yang lebih luas dalam tahapan modeling dan produksi.
Pengujian menunjukkan bahwa Eevee dapat mempercepat
waktu render dengan hasil yang memuaskan. Penelitian ini
menghasilkan wawasan tentang bagaimana teknologi rendering
Eevee dapat membentuk karakter 3D berkualitas tinggi,
memberikan rekomendasi praktis dan saran penelitian
selanjutnya bagi para pengembang dan desainer karakter 3D

yang berminat memanfaatkannya dalam pengembangan
karakter berbasis IP.

Kata kunci— Eevee, Rendering Real-time, Karakter 3D,
Intellectual Property, Rempah

I. PENDAHULUAN

Pengembangan teknologi dalam industri hiburan,
khususnya dalam pembuatan konten 3D, telah mengalami
perkembangan pesat dalam beberapa tahun terakhir. Salah
satu aspek penting dari industri ini adalah pembuatan karakter
3D yang realistis dan menarik [1] [2]. Karakter-karakter ini
sering digunakan dalam berbagai media, seperti film animasi,
permainan video, iklan, dan masih banyak lagi [3] [4]. Dalam
mengembangkan karakter 3D berkualitas tinggi, teknologi
rendering memainkan peran krusial dalam membawa
karakter-karakter ini menjadi lebih hidup.

Dengan hadirnya teknologi terbaru, seperti mesin render
real-time Eevee, proses rendering karakter 3D telah
mengalami perubahan signifikan. Eevee merupakan bagian
dari perangkat lunak 3D, yang telah menjadi salah satu alat
yang sangat populer di kalangan pengembang karakter dan
desainer 3D [5] [6]. Teknologi rendering real-time seperti
Eevee memungkinkan para pengembang untuk melihat hasil
rendering dengan cepat tanpa harus menunggu waktu yang
lama, sekaligus memberikan kontrol yang lebih besar atas
aspek visual dari karakter yang sedang dikembangkan [7] [8].

Dalam konteks penelitian ini akan berfokus pada
implementasi rendering Eevee dalam pengembangan
Intellectual Property (IP) 3D Karakter Rempah. Intellectual
Property (IP) mencakup elemen-elemen seperti karakter,
desain, dan konsep yang memiliki nilai ekonomi dan kreatif
yang signifikan [9] [10] [11]. Penggunaan teknologi rendering
Eevee dalam pengembangan IP karakter memiliki potensi
untuk membawa dampak positif pada berbagai industri,
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termasuk periklanan, animasi, dan bahkan pendidikan [12]
[13].

Namun, meskipun potensi ini sangat menjanjikan,
implementasi teknologi baru sering kali dihadapkan pada
tantangan teknis dan kreatif. Tujuan utama dari penelitian ini
adalah untuk menyelidiki dan menganalisis implementasi
teknologi rendering Eevee dalam pengembangan IP karakter
3D Rempah. Dengan memahami potensi dan kendala dari
penggunaan teknologi ini, penelitian ini bertujuan untuk
memberikan panduan praktis kepada para pengembang dan
desainer karakter 3D yang tertarik untuk memanfaatkan Eevee
dalam mengembangkan IP karakter.

IP karakter 3D Rempah sendiri merupakan bagian dari
film Animasi dengan judul “Rempah®, yaitu film animasi 3d
pendek tentang manfaat rempah-rempah. Animasi ini
memiliki cerita tentang kehidupan sekelompok rempah-
rempah yang berkompetisi untuk menjadi rempah-rempah
yang terbaik. IP karakter 3D Rempah digambarkan seolah-
olah mereka hidup, berlatar tempat didalam sebuah mesin,
mereka menyediakan rempah yang digunakan Chef p untuk
membuat makanan menjadi sedap. Animasi 3D ini
menyisipkan keterangan tentang manfaat rempah di sela sela
cerita, agar informasi mengenai manfaat rempah dapat
tersampaikan kepada penonton. IP karakter 3D Rempah
memiliki 5 karakter utama yaitu Kunyit, Bawang, Cengkeh,
Pala, Asem.

Penelitian ini akan berfokus pada analisis mendalam
terhadap proses implementasi rendering Eevee dalam konteks
pengembangan [P karakter 3D rempah. Aspek-aspek yang
akan dibahas meliputi pengoptimalan visualisasi karakter,
dampak terhadap alur kerja pengembangan, potensi
keuntungan dalam berbagai industri, serta solusi untuk
mengatasi tantangan teknis yang mungkin muncul.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini akan menggunakan pendekatan mixed
methods yang menggabungkan metode kualitatif dan
kuantitatif [14]. Pendekatan ini akan memberikan wawasan
yang komprehensif terhadap implementasi rendering Eevee
dalam pengembangan IP karakter 3D Rempah. Tahap awal
penelitian akan melibatkan tinjauan pustaka mendalam
tentang teknologi rendering Eevee, pengembangan karakter
3D, dan konsep Intellectual Property (IP) dalam konteks
industri hiburan. Langkah ini akan memberikan dasar
pemahaman yang kuat untuk merumuskan kerangka berfikir
penelitian.

Selanjutnya, penelitian akan melibatkan studi kasus dalam
bentuk wawancara dengan para pengembang dan desainer
karakter 3D yang memiliki pengalaman dalam menggunakan
Eevee dalam pengembangan IP karakter. Wawancara akan
dilakukan untuk mendapatkan wawasan langsung tentang
tantangan, keuntungan, dan solusi praktis yang mereka
temukan selama proses implementasi.

Selain itu, pendekatan kuantitatif akan digunakan untuk
mengumpulkan data terkait efisiensi waktu dan performa
visual yang dihasilkan oleh penggunaan Eevee dalam proses
rendering. Pengujian akan dilakukan dengan membandingkan
hasil render dari Eevee dengan teknologi rendering lainnya
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yang umum digunakan dalam pengembangan karakter 3D.
Data kuantitatif akan dianalisis secara statistik untuk menilai
perbedaan dalam hal waktu, kualitas visual, dan kemungkinan
peningkatan produktivitas.

Kerangka berfikir penelitian ini akan didasarkan pada
konsep integrasi teknologi rendering Eevee dalam
pengembangan IP karakter 3D Rempah. Kerangka berfikir ini
akan terdiri dari beberapa alur proses penelitian seperti yang
terlihat pada Gambar 1.
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¥

| Pengumpulan Data
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- Studi Pustaka
- Kuisioner

| Analisis Kebutuhan Sistem

]
| |
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.
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¥
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Gambar. 1. Alur Kerangka Berfikir

Alur kerangka berfikir diawali dari Identifikasi masalah
pada penelitian yang dilakukan dan dilanjutkan dengan
pengumpulan data yang dibutuhkan untuk penelitian yang
berlangsung. Tahap berikutnya yaitu analisis kebutuhan
sistem yang diperlukan dalam proses produksi IP karakter 3D
Rempah baik berupa perangkat lunak (software) maupun
perangkat keras (hardware). Tahap penelitian dilanjutkan
untuk tahap pengembangan IP karakter 3D Rempah dengan
yang terdiri dari Pra-produksi, Produksi, dan Paska Produksi.
Ketiga tahapan tersebut merupakan tahapan proses produksi
animasi pada umumnya dalam proses penelitian maupun
industry animasi [15] [16].

Melalui kerangka berfikir tersebut maka akan membantu
menguraikan gambaran yang komprehensif tentang
bagaimana penggunaan teknologi rendering Eevee dapat
membantu dalam pengembangan Intellectual Property
karakter 3D Rempah, serta implikasi praktis dari integrasi ini
dalam industri hiburan.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini membahas hasil penelitian mengenai
implementasi teknologi rendering Eevee dalam konteks
pengembangan Intellectual Property (IP) karakter 3D rempah.
Hasil analisis secara mixed methods mengenai penggunaan
Eevee serta dampaknya terhadap proses pengembangan
karakter akan diuraikan secara komprehensif. Selain itu,
bagian ini juga akan menggali pemahaman yang lebih dalam
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mengenai perubahan dalam alur kerja, perbandingan performa
visual, serta tantangan dan solusi yang ditemukan oleh para
pengembang dan desainer karakter 3D dalam mengadopsi
teknologi ini. Dengan demikian, bagian ini bertujuan untuk
memberikan wawasan mendalam tentang potensi dan realitas
implementasi teknologi rendering Eevee dalam menciptakan
karakter 3D berbasis IP rempah yang memukau.

Hasil analisis kualitatif dari wawancara dengan para
pengembang dan desainer karakter 3D mengungkapkan
sejumlah temuan menarik. Mereka menyoroti keuntungan
Eevee dalam memberikan visualisasi real-time yang
memungkinkan penyesuaian cepat dan eksplorasi kreatif.
Namun, tantangan muncul terkait dengan kompleksitas
karakter yang dibangun memiliki detail visual yang khas. Para
responden juga menekankan pentingnya penyesuaian teknis
dan peningkatan kapasitas perangkat keras untuk mencapai
hasil yang maksimal.

Pada bab hasil dan pembahasan ini, tahapan-tahapan kunci
dalam pengembangan karakter 3D berbasis Intellectual
Property (IP) Rempah, yang melibatkan implementasi
teknologi rendering Eevee. Tahapan pra produksi, produksi,
dan paska produksi memiliki peranan vital dalam
menciptakan karakter yang menarik dan berkualitas tinggi.

A. Pra Produksi 3D Karakter Rempah

Ide dan konsep awal dalam 3D Rempah yaitu tentang
manfaat rempah-rempah, memiliki cerita tentang kehidupan
sekelompok rempah-rempah yang berkompetisi untuk
menjadi yang terbaik. Karakter rempah digambarkan seolah
olah mereka hidup, berlatar tempat didalam sebuah mesin
rempah yang berada dalam Gedung dan Dapur (Gambar 2).

Gambar. 2. Konsep Gedung dan Dapur

Kelompok Rempah ini dapat digunakan oleh Chef untuk
membuat cita rasa makanan menjadi sedap dan nikmat.
Karakter utama dalam Animasi ada 5 rempah-rempah yaitu
Kunyit, Bawang, Cengkeh, Pala, Asem (Gambar 3).
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Gambar. 3. Konsep Karakter dan Mesin Rempah

B. Produksi 3D Karakter Rempah

Tahapan produksi memegang peranan sentral dalam
menghidupkan konsep karakter menjadi realitas visual yang
menakjubkan. Proses modeling 3D menjadi landasan penting
dalam penciptaan karakter visual yang autentik dan menarik
dengan menganalisis perpaduan antara kreativitas desainer
dan alat yang digunakan dalam membentuk karakter 3D.

Gambar. 4. Proses Sculpting Karakter Rempah

Proses pemodelan karakter dengan teknik sculpting
(Gambar 4), kemudian dilakukan retopology agar jumlah poly
pada model karakter tidak terlalu banyak. Karakter Cengkeh
setelah di-retopology memiliki 5460 Poly Count (Gambar 5).
Karakter 3D utama dalam Animasi ada 5 rempah-rempah
yaitu Kunyit, Bawang, Cengkeh, Pala, Asem (Gambar 6).

Gambar. 5. Karakter Cengkeh setelah diretopology
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Gambar. 6. Intellectual Property 3D Karakter Rempah

Pemodelan props dan environtment menggunakan
Software 3D dengan teknik primitive modeling yaitu
melakukan pembuatan objek 3d dengan menarik vertice atau
vertex sehingga membentuk objek yang diinginkan [17] [18].
Pemodelan 3D termasuk meliputi proses fexturing dan
lighting (Gambar 7) serta rigging (Gambar 8).

Gambar. 7. Objek 3D Dapur

Gambar. 8. Rigging Karakter Rempah

C. Paska Produksi 3D Karakter Rempah

Tahapan paska produksi dalam kerangka pengembangan
karakter 3D berbasis Intellectual Property (IP) rempabh,
dengan penekanan khusus pada implementasi teknologi
rendering Eevee. Tahapan paska produksi memiliki peranan
penting dalam mengolah karakter yang sudah terbentuk
menjadi bentuk final yang siap untuk digunakan. Teknologi
Eevee mempengaruhi dan memperkaya setiap tahapan ini,
membawa dampak terhadap kreativitas, efisiensi, dan
akhirnya kualitas karakter yang dihasilkan.
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Rendering adalah proses membangun gambar dari sebuah
model atau model yang secara kolektif dapat disebut sebuah
file adegan, melalui program komputer 3D [19] [20]. Sebuah
file adegan terdiri dari objek- objek dalam sebuah bahasa
atau data terstruktur, bisa berupa sudut pandang, tekstur,
pencahayaan, geometri, dan infromasi bayangan seagai
sebuah deskrpsi dari adegan virtual. Data yang terisi dalam
file adegan kemudian melewati program rendering untuk
diproses dan menjadi output untuk sebuah gambar digital atau
file gambar raster graphics [21] [22]. Rendering dilakukan
dengan sebuah render engine (Gambar 9).

Gambar. 9. Proses Rendering menggunakan Eevee Render Engine

Pada sisi kuantitatif, pengujian efisiensi waktu dan
performa visual membawa hasil yang signifikan. Terbukti
bahwa Eevee memberikan waktu render yang lebih singkat
dibandingkan dengan beberapa alternatif rendering lainnya.
Melakukan rendering menggunakan Eevee render engine
mendapatkan hasil visual render yang maksimal pada animasi
Rempabh.

Kecepatan render per frame adalah 5-6 detik sedangkan
jika di-render menggunakan render engine berbasis raytrace
seperti Cycles Render Engine waktu render akan lebih lama,
per frame membutuhkan waktu 2 menit 3 detik (Gambar 10)
dengan spesifikasi komputer yang sama dan juga jumlah
sampling yang sama yaitu 64.

Mo 7] vie View  Image
Frame: | Time:02:02.53 | Mem:425.79M, eak: 425.79M

- 3
G v

Render Engine Eevee

Render Engine Cycles

Gambar. 10. Perbandingan hasil Rendering dengan Engine Eevee dan Cycles

Dari tahapan Pra Produksi hingga Paska Produksi, Eevee
telah terbukti memberikan dampak signifikan terhadap
kreativitas, efisiensi, dan kualitas visual karakter yang
dihasilkan. Interaksi antara teknologi dan kreativitas manusia
membentuk karakter-karakter yang menarik perhatian,
khususnya dalam pengembangan karakter 3D berbasis
Intellectual Property (IP) Rempah.

Penggunaan Eevee tidak hanya membawa kemudahan
dalam menghasilkan visualisasi real-time yang lebih cepat,



IKOMTI - 25

tetapi juga mendorong eksplorasi kreatif yang lebih mendalam
dalam tahapan modeling, produksi, dan paska produksi.
Meskipun tantangan teknis dan penyesuaian masih ditemui,
potensi teknologi ini dalam menciptakan karakter 3D
berkualitas tinggi, berpotensi memberikan kontribusi besar
pada berbagai sektor industri hiburan, khususnya film animasi
dan game.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Dengan pemahaman yang lebih dalam tentang implikasi
dan manfaat dari implementasi Eevee, bab ini akan
memberikan kesimpulan dari keseluruhan penelitian ini,
sekaligus merumuskan rekomendasi untuk pengembangan
karakter 3D berbasis IP rempah di masa depan.

Hasil penelitian mengenai implementasi teknologi
rendering Eevee dalam konteks pengembangan Intellectual
Property (IP) karakter 3D Rempah, dari analisis hasil dan
pembahasan yang telah disajikan sebelumnya dapat
disimpulkan bahwa teknologi Eevee memiliki potensi yang
kuat dalam menghadirkan karakter 3D berkualitas tinggi
dengan efisiensi waktu yang lebih baik dan visualisasi real-
time yang mengesankan.

Penerapan Eevee telah membawa dampak positif dalam
berbagai tahapan pengembangan, dari modeling hingga tahap
paska produksi. Dengan memungkinkan pengembang dan
desainer untuk lebih fleksibel mengeksplorasi kreativitas
mereka, teknologi ini membuka pintu untuk inovasi dalam
menciptakan karakter-karakter yang unik dan menarik.
Meskipun tantangan teknis dan kreatif dapat muncul, hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa manfaat dan potensi yang
ditawarkan oleh Eevee jauh lebih besar daripada kendala yang
mungkin muncul.

Sebagai rekomendasi, penggunaan Eevee dalam
pengembangan karakter 3D berbasis I[P Rempah sebaiknya
didukung oleh pemahaman yang mendalam tentang prinsip-
prinsip rendering real-time dan praktik-praktik terbaik dalam
menggunakan teknologi ini. Solusi kreatif untuk mengatasi
kendala teknis harus terus dieksplorasi, seiring dengan
perkembangan teknologi dan perangkat keras yang semakin
canggih. Dengan demikian, diharapan bahwa penelitian ini
dapat memberikan panduan berharga bagi para pengembang
dan desainer dalam menciptakan karakter 3D berkualitas
tinggi yang memukau dalam industri hiburan yang terus
berkembang.

Dalam rangka memperdalam pemahaman tentang
implementasi  teknologi  rendering  Eevee  dalam
pengembangan Intellectual Property (IP) karakter 3D,
terdapat beberapa saran penelitian selanjutnya yang dapat
dijelajahi seperti Studi Perbandingan Teknologi Rendering,
Analisis Performa Rendering pada Skala yang Lebih Besar,
hingga Studi Rendering dalam Industri Mixed Reality.
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