BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Game DOTA 2 telah dimaink
erdasarkan $fatistik blog’ resmi DOTAN2 (blog.dotal.com) dengan
anan saat bermigin game, Karena itu Steam
disarung melalui workshop berdasarkan dari votime dan reicw
player diselurih dunia dan masih dipilih lagi olely DOTA 2
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Game DOTA 2 dipilih penulis dikarenakan bany ' player yang
| srmain dan banyaknya hero yang masih dapa .  di setiap
rn karena hasil | D ||.i_.-.- ' i LF"I..... i hl.ljﬂ.l.lm

dengan judul “Perancangan Senjata Pedang di Game Dota? untuk
Hero Wralth King menggunakan Blender ", Penulis lebih menekankan
cara merancang desain pedang korakter Wraith King di DOTA 2.



1.2 Rumusan Masalah
Dari latar belakang diatas.dapat dirumuskan masalah sebagai berikut -
. Bogaimana cara merancang desain pedang Rebellion pada hero

Workshop,
4. Objek yang akan dibuat sesuai dengan dasar pembuatan model,
yaitu diawali dengan pembuatan base mesh, uv mapping, fexturing.



5. Hasil akhir penelitian hanya sebatas tes objek 3D pedang Wraith
King pada schuah game engine lalu dipromosikan di Steam
Warkshop.
1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dan penelitian adal

SUSTIYE Il.1.|.'.'1'l dipron nﬂl}mkﬁpldl DOTA 2

3. Penulis mengetahui kelebihan dan kekurangan dalam perancangan
pedang Wraith King saat bersaing dengan desain pedang Wraith King
vang lain,



4, Sebagai referensi tambahan untuk pembuatan objek 3D maupun game
D
Untuk Akademik :
I Hasil penelitian dupat dijadikan rujukan bagi mahasiswa sebagai upaya
pengembangan modeling 3D

rupakan tahapan yang mempelajari objek dan data
vang diperoleh dari hasil penelitian untuk ditdenfitifikasi data mana

vang dibutuhkan dalam perancangan dan pembuatan objek 3D ini.



3. Implementasi

Mengimplementasikan objek 3D vang telah dibuat kedalam suatu

Pada bab ini akan mengonalisa tentang apa vang akan
dikembangkan dan kemudian melakekan perancangan objek 3D
yang akan digunakan mulai dari pembuatan, uv mapping, texturing,
dan detailing.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini membahas implementasi objek 3D yang sudah di buat ke
dalam Game Engine apakah sesuai dengan yang diharapkan atau
tidak, baik model ataupun teksturnya.

BAB 'V PENUTUP
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