BAB I
PENDAHULUAN

it Latar Belakang Masalah

Keris mempakan senjata tradisional vang berasal dari polau Jawa yang

2 agar bisa dimainkany Menggabungkan wnsur seni budaya dan teknologi
merupakan pilihan yang dapat membantu sebagai sarana pengenalan dan
pengembangan budaya Indonesia khususnya Jawa agar lebih dikenal di dunia
dengan memanfastkan teknologi 3D, dimana fokus utama dari penelitian yang
dilakukan adalah pada proses permodelan objek 3D keris dengan teknik polygon
dan diterapkan pada sebuah game.



1.2 Rumusan Masalah

Drari latar belakang diatas dirumuskan beberopa masalsh sebagai berikut:

|. Bagaimana proses pembuatan objek 31 keris?
2. Bagaimana pengimplementasian objek 3D keris pada Team Fortress 27

2. Mengetahui tapalozy vang tepat dan efisien pada sebuah objek 3D agar bisa
digunakan pada game.

3. Mengetuhui proses pembuatan textur sebuah objek 30.

4. Mengetahui proses export objek 3D agar bisa digunakan di game engine.



5. Sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
STMIK Amikom Yogyakarta.

1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian adalah sebagai berikut:

dibutuhkan dalam perancangan dan pembuatan objek 3D ini,
1.6.3. Implementasl
Mengimplementasikan objek 3D yang telah dibuat kedalam game Team

Fortress 2.



1.64.  Pengujlan
Menguji apakah objek yang telsh dibuat bisa berjalan sesuai dengan yang
ditnginkan, baik model ataupun texturnya.

Pada bab ini akan dibahas pengertian

dan kemudian melakukan 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 Team Fortess 2 apakah sesuai dengan yang diharapkan atau tidak, baik
model ataupun teksturnyn.
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