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ABSTRAK

Aplikasi gim Edukasi Sensus Pertanian menggunakan Unreal Engine 5
merupakan gim yang dirancang sebagai sarana multimedia edukasi interaktif
untuk memperkenalkan nilai - nilai Sensus Pertanian. Pembuatan aset 3D pada gim
ini dirancang dengan menggunakan Blender3D serta dibangun menggunakan gim
engine Unreal Engine 5 untuk perangkat mobile Android.

Penelitian ini berfokus kepada pembuatan aset 3D pada gim edukasi sensus
pertanian menggunakan metode MDLC serta pengujian sebelum dan sesudah
optimasi pada objek 3D. Dalam perancangan aplikasi gim ini, terdapat pengujian
kriteria dalam pembuatan gim berbasis android serta terdapat metode
pengurangan vertex dan tekstur ketika vertex melebihi batas kriteria gim berbasis
android.

Hasil pengujian yang didapat adalah terdapat beberapa aset dan tekstur
yvang dioptimasi karena tidak memenuhi kriteria maksimal 65k vertex pada mesh
dan 2048 pixel untuk maksimal ukuran tekstur. Aset dari gim dioptimasi dengan
menggunakan metode vertex decimation dan pengecilan ukuran tekstur. performa
pada sebelum optimasi mendapatkan rata-rata 25.7 fps dengan kerja CPU sebesar
32.5%, setelah optimasi mendapatkan rata-rata 28.7 fps dengan kerja CPU sebesar
25.8%. Dari data tersebut didapatkan kesimpulan bahwa metode vertex decimation

dan pengecilan ukuran tekstur berpengaruh terhadap performa gim.

Kata kunci — Gim Edukasi, Sensus Pertanian, MDLC, Blender3D, Vertex

Decimation
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ABSTRACT

The Educational Agricultural Census Gim application using Unreal
Engine 5 is a gim designed as a means of interactive multimedia education to
introduce the values of the Agricultural Census. The creation of 3D assets in this
gim is designed using Blender3D and built using the Unreal Engine 5 gim engine
for Android mobile devices.

This research focuses on the creation of 3D assets for the educational
agricultural census gim using the MDLC method, as well as testing before and after
optimization on 3D objects. In the design of this gim application, there are criteria
tests for Android-based gim development, and there is a method for reducing
vertices and textures when the vertex count exceeds the Android-based gim criteria.

The obtained test results reveal that several assets and textures were
optimized due to not meeting the maximum criteria of 65k vertices on the mesh and
2048 pixels for the maximum texture size. The game assets were optimized using
vertex decimation and texture size reduction methods. The performance before
optimization yielded an average of 25.7 fps with a CPU usage of 32.5%, while after
optimization, the average fps increased to 28.7 with a CPU usage of 25.8%. From
these data, it can be concluded that the vertex decimation and texture size reduction

methods have an impact on the game's performance. \

Keywords — Education Games, Agricultural Census, MDLC,Vertex Decimation,

Blender3D
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