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INTISARI

Dota 2 adalah terobosan di era seribu tahun ini, banyak orang bermain game
sampai masuk keseriusan untuk menghubungkan kehidupan sama seperti orang
bekerja. Game Dota 2 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 Dota 2, 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.

Dota 2 user game di pasar Steam Valve. Model senjata ini memiliki kekuatan yang
merupakan keunikan bentuk dasar pedang yang memiliki senjata regional khas dari
Indonesia. Dengan menggunakan senjata ini, sang pahlawan akan terlihat elegan

saat menyerang lawan hero atau monster.

Kata Kunci : 3D, Game, Teknologi
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