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INTISARI

Game Dota2 adalah terobosan baru di era seribu tahun ini, banyak orang
bermain game sampai masuk keseriusan untuk menghubungkan kehidupan sama
seperti orang bekerja. Game Dota2 adalah 3D yang hampir semua game
sekarang semua menggunakan teknologi 3D.

Saat ini Steam Valve telah memberi kesempatan kepada pengguna untuk
menambahkan varian dan memasarkan item karakter Dota2, terutama
ketangkasan senjata, dengan membuat senjata pemodelan 3D milik pengguna
sendiri. Dengan cara membuat dan memasarkan ketangkasan senjata Dota2 akan
sangat membantu pengguna game yang Ingin. membuat dan memasarkan
ketangkasan senjata item Dota2 user game di pasar Steam Valve.

Model senjata ini memiliki kekuatan yang merupakan keunikan bentuk dasar
pedang pedang yang memiliki senjata regional khas dari Indonesia. Dengan
menggunakan senjata ini, sang pahlawan akan terlihat anggun saat menyerang
lawan hero atau monster. Model ini juga menambah pilihan hero hero agility
huru-hara.

Kata Kunci : 3D, Game, teknologi
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ABSTRACT

Game Dota2 is a new breakthrough in this millennial era, many people play the
game until it is brought into seriousness to connect life as just as people work.
Dota2 game is 3D which almost all games nowadays all use 3D technology.

Currently Steam Valve has given the opportunity to the user to add variants
and market Dota2 character items, especially weapon agility, by creating 3D
modeling weapon user own item. By way of making and marketing weapon agility
item Dota2 will greatly help game users who want to create and market weapon
agility item Dota2 user game in Steam Valve market.

This weapon model has a strength that is the uniqueness of the basic shape of
the saber sword that has a typical regional weapons from Indonesia. Using this
weapon, the hero will look elegant when attacking the opponent's hero or
monster. This model also adds the option weapon hero agility melee.

Keywords : Modelling, 3D, Technology
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