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1.1 Latar Belakang
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DOTA 2 telah dimainkan oleh lebih dari |
berdasarkan stafistik blog resmi Dota 2 (blog.dota2.com) dengar

chosanan sast bermain game. Karena itu Steam menyediak
caryanya berupa 3D model untuk digunakan dalam
disarung melalui workshop berdasarkan dari
in masih dipilih lagi oleh

voting dan review dari pasp
DOTAZ Workshap. |

Game Dota 2 dipilih penulis dikarenakan banyaknya player yang bermain dan
banyaknya hero yang masih dapat bertambah di setiap updatenya. Juga karena
hasil karya 3D model dapat langsung dicoba dalam game itu sendir



Berdasarkan latar belakang diatas penulis melakukan penelitian dengan
judul “Implementasi Bender dalam pembuatan Armor Sven DOTA 2. Penulis
lebih menekankan akan penggunaan soffware hlemder dalam pembuatan armor
Sven DOTA 2 sebagai Objeknya sehingga dapat diterima dalam Workshop
DOTA 2.
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2. Penulis tidak membahas pembuntan geme seca b hanya berfokus pada
pembuatan objek 3D Ammor untuk hero Sven.

3. Penerapan 3D hanya sampai tahap proses upload di Steam Workshop.

4. Objek yang akan dibuat sesuni dengan dasar pembustan model, yaitu
diowali dengan pembuatan base mesh, v mapping, texturing.



5. Hasil akhir penelitian hanya sebatas tes objek 3D armor Sven pada sebuah
game engine lalu dipromosikan di Steam Workshop.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penalitian adalah:

2. Penulis memahami aturan-sturan yang yang perlu diperhatikan dalam
pembuatan objek 3D khususnya untuk dipromosikan kepada DOTA 2
Workshop.

3. Pemulis mengetahui kelebihan dan kekurangan seffware aplikasi 3D satu
dengan yang lamnya.



4. Sebagai referensi tambahan untuk pembuatan objek 3D maupun game 3D
Untuk Akadermik :

1. Hasil penelitian dapat dijadikan rujukan bagi mahasiswa sebagai upaya
pengembangan modeling 3D.

Mengimplementasikan objek 3D yang telah dibuat kedalam suatu game engine
4. Pengujian

Menguji spakah ohjek yang telsh dibuat bisa berjalan sesuai dengan yang
diinginkan. baik model ataupun texturnya.



L7 Sistematika Penullsan
tentang isi skripsi secara garis besar. Adapun penulisannya sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Bah ini membahas implementasi objek 3D yang sudah di buat ke dalam Game
Engine apakah sesunai dengan yang diharapkan atau tidak. baik model ataupun
teksturnya.
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