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ABSTRACT 

 

The development of games is currently so rapid with various types, ranging from 

educational game, adventure, arcade, puzzle, sports, and others made into the form of 

playstation game, PC games even the easiest and most commonly found today is mobile 

games. In this research, the writer focuses on the design and manufacture of 3D assets in 

game “Si Atol” with the intention of making a learning tool for children to think more 

creatively which will be realized in the form of 3D games. This types of game is also the 

most popular game because it has a good graphic appearance. In making 3D assets in this 

game the author uses Blender 3D and Unity software as game engines to design the 

environment, in making 3D models using low poly style. Game development uses the Game 

Development Life Cyle (GDLC) method as the most suitable method in game development. 

In making 3D assets in the “Si Atol” game, it goes through several stages as rough sketches, 

modelling, texturing, exporting, importing, layouting map, physics. 

Keywords : 3D assets, GDLC, Unity 3D 

 

ABSTRAK 

 

Perkembangan game saat ini begitu pesat dengan beragam jenis, mulai dari game edukasi, 

Strategy, Adventure, arcade, puzzle, sport, dan lain-lain dijadikan dalam bentuk playstation 

game, PC game bahkan yang paling mudah dan banyak dijumpai saat ini adalah mobile 

game. Penelitian ini penulis berfokus pada perancangan dan pembuatan asset 3D pada game 

“Si Atol” dengan maksud untuk menjadikan sarana pembelajaran bagi anak-anak agar 

berpikir lebih kreatif yang akan di realisasikan dalam bentuk game 3D. Jenis game ini juga 

merupakan game yang paling digemari karena memiliki tampilan grafis yang bagus.Dalam 

pembuatan asset 3D pada game ini penulis menggunakan software Blender 3D dan Unity 

3D sebagai game engine untuk merancang environment , pada pembuatan model 3D 

menggunakan low poly style. Pengembangan game menggunakan metode  Game 

Development Life Cycle (GDLC) sebagai metode yang paling cocok dalam pengembangan 

game.Dalam pembuatan asset 3D pada game “Si Atol” ini melewati beberapa tahap seperti 

sketsa kasar, modelling, texturing, export, import , layouting map, physics. 

 Kata Kunci: asset 3D, GDLC, Unity 3D 
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