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INTISARI

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh tantangan teknis yang dihadapi dalam
proses pembuatan animasi 3D pada perangkat dengan spesifikasi terbatas.
Kompleksitas objek dan kebutuhan daya komputasi yang tinggi sering
menyebabkan proses rendering menjadi lambat dan kurang efisien. Hal ini
berdampak pada keterlambatan produksi serta menurunnya kualitas pengalaman
kerja dalam pengembangan animasi. Oleh karena itu, diperlukan solusi yang dapat
menyeimbangkan antara kualitas visual dan performa sistem agar produksi animasi
tetap optimal.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode observasi dan eksperimen
teknis, di mana peneliti menganalisis workflow produksi animasi 3D di industri
multimedia dan mengadaptasinya ke bentuk semi 2D. Pendekatan ini dilakukan
dengan menyederhanakan model, memanfaatkan teknik shading yang menyerupai
2D, serta mengoptimalkan aset visual agar lebih ringan. Selain itu, dilakukan pula
studi komparatif antara dua pendekatan (3D penuh dan semi 2D) untuk melihat
perbedaan performa dan efisiensi waktu dalam proses produksi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode semi 2D dengan
teknik toon shading mampu meningkatkan efisiensi proses produksi tanpa
mengurangi nilai estetika visual secara signifikan. Penelitian ini memberikan
kontribusi praktis bagi studio animasi kecil maupun pelajar di bidang multimedia
yang memiliki keterbatasan perangkat keras.

Hasil pengujian kelayakan menunjukkan bahwa Animasi The Siblings: Rise
of Darkness meraih skor 94,67% dari ahli animasi 2D, yang termasuk dalam
kategori “Sangat Baik”. Sedangkan dari penilaian ahli animasi 3D, model ini
memperoleh skor 86,67% dan juga dikategorikan “Sangat Baik”. Sementara itu,
evaluasi dari masyarakat umum memberikan skor 89,85%, sehingga termasuk

dalam kategori “Sangat Baik”.

Kata kunci: animasi 3D, semi 2D, optimasi produksi, efisiensi, multimedia.
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ABSTRACT

This research is motivated by the technical challenges encountered in the
production of 3D animation on devices with limited hardware specifications. The
complexity of objects and the high computational requirements often cause the
rendering process to become slow and inefficient. This issue impacts production
timelines and reduces the overall workflow quality in animation development.
Therefore, a solution is needed to balance visual quality and system performance
in order to maintain optimal animation production.

The research employs observation and technical experimentation methods,
in which the researcher analyzes the 3D animation production workflow in the
multimedia industry and adapts it into a semi-2D format. This approach involves
simplifying models, utilizing shading techniques that mimic 2D visuals, and
optimizing visual assets to make them lighter. In addition, a comparative study
between two approaches (full 3D and semi-2D) was conducted to identify
differences in performance and time efficiency during the production process.

The results of this study indicate that the implementation of the semi-2D
method using the toon shading technique can enhance production efficiency without
significantly reducing visual aesthetic value. This research provides practical
contributions for small animation studios and multimedia students who have limited
hardware resources.

The feasibility test results show that the character model “Nomad-07"
received a score of 94.67% from 2D animation experts, which falls into the
“Excellent” category. Meanwhile, 3D animation experts gave it a score of 86.67%,
also categorized as “Excellent.” The evaluation from the general audience resulted

in a score of 89.85%, placing it in the “Excellent” category as well.

Keyword: 3D animation, semi-2D, production optimization, efficiency,

multimedia.
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