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INTISARI 

 

Sekarang ini jenis game sangat beragam, salah satu jenis game yang 

berkembang sekarang adalah game 3D. Game 3D merupakan jenis game 

yang yang paling modern dari segi tampilan ,dan jenis game yang  banyak 

diminati oleh pecinta game. 

 

Dalam skripsi ini penulis mencoba membahas bagaimana membuat sebuah 

3D game asset dengan menggunakan software lightwave 3D .Penulis akan 

membahas tentang bagaimana membuat 3d model untuk game, manajemen 

polygon , UV mapping, texturing ,dan  mengexport file lightwave menjadi 

file FBX .  

   

Selain itu penulis juga akan membahas penerapan asset pada engine unity 

3D. Unity 3D adalah software yang sering digunakan untuk pembuatan 

game baik 2D ataupun 3D. Unity juga memungkinkan pembuatan game 

untuk multiplatform seperti Android, IOS, dan beberapa platform lainnya. 

 

Kata kunci : 3D, Game asset , Lightwave , Unity  
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ABSTRACT 

 

Now this type of game is very diverse, one type of game that is evolving 

now is 3D gaming. 3D gaming is a type of game that most modern in terms 

of appearance, and the types of games are much in demand by lovers of 

the game. 

 

In this paper the author tries to discuss how to make a 3D game assets 

using lightwave 3D software. Writer will discuss about how to create 3d 

models for games, polygon management, UV mapping, texturing and 

exporting  lightwave file to be  FBX file. 

   

Moreover, the author  will also discuss the application of assets in unity 

3D engine. Unity 3D is a software that is often used for the manufacture of 

either 2D or 3D games. Unity also allows the creation of multiplatform 

games such as Android, IOS, and several other.  

 

Keyword : 3D, Game asset , Lightwave , Unity  
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