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INTISARI

Kemajuan teknologi saat ini tentu tidak lepas dari pengaruh era yang
semakin modern. Pada bidang multimedia terdapat teknologi 3D yang sekarang
banyak digunakan untuk mempresentasikan visual. Pemodelan 3D adalah proses
menciptakan objek 3D yang ingin dicurahkan dalam bentuk visual nyata, baik
secara bentuk, tekstur, dan ukuran objek. Dota 2 adalah game strategi online
berbasis 3D.yang dikembangkan oleh Steam. Pada game Dota 2 pengguna dapat
memodifikasi dan menambahkan koleksi item karakter dengan membeli produk di
pasar Steam. Saat ini Steam memberi kesempatan pada pengguna untuk
berpartisipasi dalam mengembangkan Dota 2 dengan membuat item pemodelan 3D
seperti senjata, baju besi, dan lainnya. Penulis mengambil tema belati Jawa yang
bertujuan mempopulerkan budaya Indonesia pada dunia yaitu senjata Mataram
Yogyakarta dan Kujang Jawa Barat, yang diharapkan dapat memberikan
pengetahuan dan manfaat lebih positif terhadap permainan game online.

Kata Kunci : Teknologi, 3D, Game, Budaya
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ABSTRACT

The advancement of technology today is certainly not separated from the
influence of increasingly modern era. In multimedia field There are 3D technology
that is now widely used to present visual. 3D modelling is the process of creating
3D objects that want to be poured out in real visual form, both in shape, in texture,
and in the size of objects. Dota 2 is a 3D-based online strategy game developed by
Steam. In the game Dota 2 users can modify and add a collection of character items
by buying products in the Steam market. Today Steam gives users the opportunity
to participate in developing Dota 2 by creating 3D modelling items such as
weapons, armor, and others. The author takes the theme Javanese dagger aims to
Popularizing Indonesia's culture in the world of the weapons of Mataram
Yogyakarta and Kujang Jawa Barat, which are expected to give more positive
knowledge and benefits to online games.

Keywords : Technology, 3D, Game, Culture
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