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ABSTRAK

Indonesia has a lot of diversity ranging from ethnicity, language, customs to food.
As the era of globalization progresses, traditional foods and snacks are starting to
be rivaled by foods from the west. In this study, researchers focused on the creation
and development of User Interface Designs and 3 Dimensional Character Models
in the game "Si Atol" with the intention of maintaining and preserving culture, one
of which is preserving traditional snacks that will be realized in the form of games.
Games can be a source of information that can be reached by users. In making
assets in this game, researchers use the Blender 3D application as a means to
create 3D models and Unity 3D as a game engine and to develop User Interface
designs. The "Si Atol" game uses the Game Development Life Cycle (GDLC)
method and uses Cloud Computing to help players access application programs
online or without installation. In the creation of 3 Dimensional assets in the "Si
Atol" game, it goes through several stages such as Modeling, UV Mapping,
Texturing, Ringing to animating.

Keyword : Unity 3D, Blender 3D, User Interface.

Negara Indonesia memiliki banyak sekali keanekaragaman mulai dari suku,
Bahasa, adat istiadat hingga makanan. Seiring berjalannya era globalisasi membuat
makanan dan jajanan tradisional mulai tersaingi oleh makanan dari barat. Dalam
penelitian ini peneliti berfokus pada pembuatan dan pengembangan Desain User
Interface dan Model 3 Dimensi Karakter pada game “Si Atol” dengan maksud
menjaga dan melestarikan budaya salah satunya yaitu melestarikan jajanan
tradisional yang akan di realisasikan dalam bentuk game. Game dapat menjadi salah
satu sumber informasi yang dapat dijangkau oleh pengguna. Dalam pembuatan aset
pada game ini peneliti menggunakan apliaksi Blender 3D sebagai sarana untuk
membuat model 3D dan Unity 3D sebagai game engine serta untuk
mengembangkan desain User Interface. Game “Si Atol” menggunakan metode
Game Development Life Cycle (GDLC) dan menggunakan Cloud Computing agar
membantu pemain mengakses program aplikasi secara online atau tanpa melakukan
instalasi.. Dalam pembuatan aset 3 Dimensi pada game “Si Atol” ini melewati
beberapa tahap seperti Modelling , UV Mapping, Texturing, Ringging hingga
animating.

Kata kunci : Unity 3D, Blender 3D, User Interface.
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