BABI1

PENDAHULUAN

kita.kemudian dapal menjualnya.Cara kerjonyn yakm dengan merancang
bentuk 3D terlebih dahulu untuk dapat dimasukan didalam Steam
Workshop(karena didalam game DOTA 2 ini menggunakan bentuk 3D di



dalam gamenya).kemudian setelah mekemudiani proses voring dan diterima
oleh pihak Steam Workshop.maka item tersebut dapat dibeli kemudian dapat

dipakai oleh para pemain di game DOTA 2.

Dengan adanya beberapa permasalahan diatas, maka penelitian skripsi
ini penulis miengambil judill *PERANCANGAN WEAPON AXE DOTA 2
BERBASIS M NTUK ! VDI STEAM WORKSHOP"

vang dibarapkan dapst memberikan pengetshuan dar manfaat yang lebih

1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan lebih fokus dan tidak terkemudian melebar.maka penulis
membuat sebuah batasan sebagai berikut:

|- Hero yang dipilih hanya Hero Axe saja.



2. Penulis hanya membahas dan fokus pada pembuatan objek 3D
Weapon untuk hero Axe.
3. Penerapan 3D hanya sampai tahap proses promosi di Steam

Workshopitidak sampai diterima/terjual oleh pihak Steam).
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1.5 Manfaat Penelitian |
dari penelitian adalah sebagai berikut:
Adapun manfaal

Penulis mengetahui alur pembuatan objek 3D dan texturing 3D,
L. ; :

kan dalam perancangan dan pembuatan objek 3D ini.
yang dibutub
3. Implementasi



Mengimplementasikan objek 3D vang telah dibuat kedalam suatu
4. Pengujian
Menguji apakah objekyang telah dibuat bisa berjalan sesuai dengan

[l ."'ll ] j‘_,

oty -

tujuan  penelitian, pengumpulan  data. dan
mmﬁm ] |1
BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini akan dibahas pengertian dan teon-leori yang berkaitan dengan

obyek yang diteliti.



BAB 11l ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini skan menganalisa ten ang ap: vang akan dikembangkan dan
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