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3D seperti Maya, 3D Max. Blender, Lightwave atou yang lainya. dsxer 30
tersebut kemudian akan diimplementasikan kedslam emginme game 3D seperti

Unity 3D atau Unreal Deviopment Kid.

Pada pembuatan cxset 30 kita perlu mengetahui aturan-aturan atau alur

kerja yang tepat agar asser 30 yang kita buat dapat diterapkan pada engine game
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3D yang akan kita pakai. Pada kesempatan ini penulis akan membahas bagaimana
membuat sebush asser 3D game mulai dari karakter utama dan lingkungan sekitar
dalam game menggunakan Lightwave. Lightwave adalah software modeling dan
animasi yang berbasis polygonal yang memiliki fitur yang mendukung dalam
pembuatan asser 3D. Sementira engine yiing akan digunakan adalah Unity 3D.




1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan lebih fokus dan tidak terlalu melebar maka penulis membuat
sebuah batasan sebagai berikut :

|. Pembahasan hanya sampai objek 3D bisa diterapkan di Unity.

. Mengetahui

4. Mengetshui proses pembuatan amimasi sebuah karakter dalam game,
kemudian menginisialisasikan di Unity.

5. Sehagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjanan Komputer
STMIK Amikom Yogyakarta.



1.5 Manfaat Penelltian
Adapun manfaat dari penelitian adalsh sebagai berikut :

|. Penulis mengetahui alur kerja pembuatan asser 20 untuk game.

2. Penulis memahami aturan-aturan yang yang perlu diperhatikan dalam

4 Pengujian
Menguji apakah asser yang telah dibuat bisa berjalan sesuni dengan yang



5. Penulisan laporan
Penulisan laporan dikerjakan dalam akhir penelitian sebagai penjelasan

dari wwal proses pengerjaan mulai dari tahap perancangan, pelaksanaan

hingga pengujian.

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab imi membahas proses analisis objek model atan asser dari
game yang akan digunakan untuk menggonti model yang sudoh ado.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas implementasi asser 3D yang sudsh di buat ke
dalam Unity apakah sesuai dengan yung diharapkan atau tidak, baik model
ataupun animasnyn.




	Skripsi_10.11.3734_021.pdf (p.1)
	Skripsi_10.11.3734_022.pdf (p.2)
	Skripsi_10.11.3734_023.pdf (p.3)
	Skripsi_10.11.3734_024.pdf (p.4)
	Skripsi_10.11.3734_025.pdf (p.5)
	Skripsi_10.11.3734_026.pdf (p.6)

