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INTISARI

Dota 2 merupakan game online yang sangat populer sejak pertama kali
rilis pada tahun 2011 dan mencapai puncaknya pada tahun ini dengan
diadakannya kompetisi internasional yang keempat kalinya. Oleh karena itu
banyak team yang ingin terjun ke kompetisi, tetapi tidak banyak yang bisa
bertahan lama karena kekurangan pengalaman dan strategi.

Perkembangan teknologi selama satu dekade terakhir, khususnya teknologi
smartphone dapat mempermudah manusia dengan membantu masalah-masalah di
kehidupan sehari-hari manusia, selain praktis smartphone juga mudah didapat.
Dan saat ini android mempunyai jumlah pengguna smartphone terbesar di seluruh
dunia.

Penelitian ini memberikan analisa dan perancangan aplikasi “Counter Pick
Dota 2” berdasarkan data dari Steam Web-APIl. Hasil dari penelitian ini dapat
digunakan sebagai panduan tim-tim baru untuk dapat terjun ke kompetisi nasional
maupun internasional.

Kata Kunci: Game, Android, Dota, Steam, Web-API
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ABSTRACT

Dota 2 is an online game that is very popular since it was first released in
2011 andreach its peak this year with the holding of the fourth international
competition. Therefore many teams who would like to plunge into the competition,
but not many that could last a long time due to lack of experience and strategy.

Technological developments over the past decade, particularly the human
can make smartphone technology by helping matters in the daily life of human
beings, other than practicalities smartphone is also easy to come by. And now
android has the largest number of smartphone users around the world.

This research provides analysis and design application "Counter Pick
Dota 2" based on the data from the Steam Web-API. The results of this research
can be used as a guide for new teams to be able to dive into the national and
international competitions.

Keywords: Game, Android, Dota, Steam, Web-API
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