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INTISARI 
 

Mesh hasil ripping 3D umumnya tidak mengalami perubahan pada struktur 

geometrisnya, namun belum siap digunakan secara langsung di Blender. 

Permasalahan yang sering terjadi terletak pada konfigurasi teknis mesh, seperti 

pengaturan UV map yang belum sesuai serta node material dan alpha transparansi 

yang belum terhubung dengan benar. Kondisi tersebut mengharuskan pengguna 

melakukan penyesuaian secara manual melalui antarmuka node satu per satu. 

Proses manual ini memerlukan banyak tahapan, bersifat repetitif, dan berdampak 

pada rendahnya efisiensi workflow, terutama ketika jumlah objek mesh yang 

diproses cukup banyak. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem otomatisasi Assembly 

untuk penyesuaian mesh hasil ripping 3D berbasis add-on Blender. Metode 

penelitian yang digunakan adalah pengembangan perangkat lunak yang meliputi 

tahap perancangan sistem, implementasi add-on berbasis Blender Python API, serta 

pengujian fungsionalitas sistem menggunakan metode Black Box Testing. Add-on 

yang dirancang mampu melakukan penyesuaian konfigurasi UV map, 

penyambungan alpha pada material, serta penataan objek mesh secara otomatis 

dalam satu kali proses.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa add-on ini mampu meningkatkan 

efisiensi proses penyesuaian mesh hasil ripping 3D tanpa mengubah struktur 

geometris mesh. Proses yang sebelumnya membutuhkan waktu relatif lama dapat 

diselesaikan secara lebih cepat melalui satu kali interaksi. Add-on ini dapat 

dimanfaatkan oleh pengguna Blender, khususnya kreator 3D yang melakukan 

pengolahan aset hasil ripping. Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan fitur 

tambahan untuk mendukung penyesuaian konfigurasi mesh yang lebih kompleks. 

 

Kata kunci: Add-on Blender, Otomatisasi Assembly, Penyesuaian Mesh, Ripping 

3D, Blender Python API. 
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ABSTRACT 
 

Meshes obtained from the 3D ripping process generally do not undergo 

changes in their geometric structure; however, they are not directly ready for use 

in Blender. Common issues are found in the technical configuration of the mesh, 

such as improperly configured UV maps and unconnected material nodes and alpha 

transparency. These conditions require users to perform manual adjustments 

through the node interface one by one. This manual process involves multiple steps, 

is repetitive in nature, and reduces workflow efficiency, especially when processing 

a large number of mesh objects. 

This study aims to design an automated Assembly system for adjusting 3D 

ripped meshes through the development of a Blender add-on. The research method 

used is software development, which includes system design, add-on 

implementation using the Blender Python API, and functional testing using the 

black box testing method. The developed add-on is capable of automatically 

configuring UV maps, connecting alpha transparency in materials, and organizing 

mesh objects in a single process. 

The results show that the add-on improves the efficiency of the mesh 

adjustment process without altering the geometric structure of the mesh. Tasks that 

previously required a relatively long time can now be completed more quickly 

through a single interaction. This add-on can be utilized by Blender users, 

particularly 3D creators who process ripped assets. Future research may extend 

the features to support more complex mesh configuration adjustments. 

. 

. 

Keyword: Blender Add-on, Assembly Automation, Mesh Adjustment, 3D Ripping, 

Blender Python API


