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INTISARI

Penelitian ini membahas tentang implementasi modifier array di dalam
aplikasi Blender untuk mempermudah proses pembuatan aset permainan "The
Valiant". Aset permainan yang dihasilkan membutuhkan penggunaan objek
berulang dengan variasi parameter tertentu dapat menggunakan RAM yang banyak,
dan dapat menggunakan waktu yang banyak sehingga dapat memperlambat
efisiensi pembuatan Aset Game. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan
efisiensi dan konsistensi dalam pembuatan aset dengan menggunakan fitur modifier
array yang berada di dalam Aplikasi Blender.

Metodologi penelitian mencakup tahap analisis kebutuhan aset, desain
modifikasi array yang sesuai, dan integrasi dalam lingkungan Blender.
Implementasi ini memanfaatkan fungsi parametrik dari modifier array untuk
menghasilkan variasi objek dengan mengatur parameter yang telah ditentukan
sebelumnya. Penelitian ini juga menggunakan metode Perbandingan antara Aset
yang menggunakan modifier array dan tidak menggunakan modifier array.

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa penggunaan modifier array
dalam Blender secara efektif mempermudah dan mempercepat proses pembuatan
aset permainan dengan memungkinkan pengguna untuk membuat variasi objek
dengan cepat dan konsisten. Diharapkan implementasi ini dapat meningkatkan
efisiensi dalam pengembangan game "The Valiant" dan dapat diterapkan dalam
proyek-proyek serupa di masa depan.

Kata kunci: Blender, Modifier Array, Modeling, Game Aset, Pengembangan

Game.
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ABSTRACT

This research discusses the implementation of the array modifier within the
Blender application to streamline the process of creating asets for the game "The
Valiant". The resulting game asets require the use of repeated objects with specific
parameter variations that can consume a significant amount of RAM and time,
potentially hindering the efficiency of game aset creation. The aim of this research
is to enhance the efficiency and consistency in aset creation by utilizing the array
modifier feature within the Blender application.

The research methodology encompasses stages such as the analysis of aset
requirements, designing suitable array modifications, and integrating them into the
Blender environment. This implementation leverages the parametric function of the
array modifier to generate object variations by adjusting pre-defined parameters.
The research also employs a comparison method between asets using the array
modifier and those without.

The conclusion of this study is that the effective utilization of the array
modifier in Blender facilitates and expedites the process of creating game asets,
enabling users to rapidly and consistently generate object variations. It is
anticipated that this implementation will enhance efficiency in the development of
the game "The Valiant" and can be applied in similar projects in the future.

Keyword: Blender, Array Modifier, Modeling, Game Aset, Game Development
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