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1.1 Latar Belakang
Pada perkembangan teknologi gang sangat pesat tidak lepas dani segala
sangai berpe laam Aeknol 2 ni .-.'.."‘" upakan pernic pembaca
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tu objek menjadi lebih efisien dan cepat. Pada bidang mu
teknologi 3 dimensi (3D) yang sckarang telah banyak digunaka
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Dota 2 adalah sebush game stratégi online berbasis 3D di develop oleh
Steam Valve yang saat ini sedang eksis di dunia game 3D. Pada game Dota? ini
user bisa memodifikasi dan menambah koleksi itern karakter mereka dengan hanya
membeli produk item yang sudah tersedia di dalam pasar Steam Valve. Saat ini
Steam Valve telah memberikan kesempatan kepada wser untuk menambah varian
dan memasarkan item karakter Dotal khususnya senjata pada karater kero pada
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Dwota 2 , dengan cara membuat 3D modelling item senjata wser sendiri. Dengan cara
pembuatan dan pemasaran item senjata atau e lain di dalam Dota? ini akan
sangat membantu wser game yang ingin membuat dan memasarkan jtem senjata
Dotal wser game di pazar Steam Valve: Steam Valve sendin adalah sebuah wadah

it g istribusikan game. Pendistribusian
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2. Teknik yang odelling 3D senjata khas
Nusantara ini adalah Teknik Low-Polizon.

3. Modelling 3D senjata khas Nusantara ini hanya sampai tahap proses
upload di Stema Dota 2 Workshop.

4. Penulis hanya membuat modelling 3D senjata khas Nusantara yang

bersifat senjata jarak dekat.



5. Hasil akhir modelling 3D ini adalah Sebatas tes di game Dota2 dan layak
bersaing di pasar Stesm marketplace.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

l. Tujuan dari pembuatan dan pemasaran 3D modelling senjata khas

3. Menempkan ilme modeling selama mengikuti Pendidikan

UniversitasAMIKOM Yogyakarta ke dalam praktek secara nyata.

1.52 Manfaat Bagl Pembaca



I. Dapat menerapkan kemampuan medelling 3D miliknya sendiri,
untuk membuat senjata dengan design khas mereka sendiri.

2. Pembaca dapat mengetahui bagaimana syarat dan kententuan dalam
persyaratan modelling senjata Dota2 di pasar Steam Valve.

1.6 Metode Pengumpulan Data

atkan informasi-informasi
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Bab ini akan membahas tentang latar belakanr masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, wjuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan sistematika
penulisan dalam laporan akhir ini,

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini akan membahas tentang kesimpulan dan permasalahan yang ada, serta
saran untuk pengembangan aplikasi selanjutnya.
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