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INTISARI

Bersamaan dengan pesatnya perkembangan teknologi yang ada di dunia,
berkembangnya sebuah game juga tambah pesat. Game yang awalnya diciptakan
hanya untuk sebuah hiburan atau mengisi waktu luang sekarang mulai didesain

agar dapat mengasah kemampuan otak

Dalam perkembangannya dapat dilihat dari grafik inter yang semula
interface hanya terbatas dari 2 Dimensi sekarang mulai menjadi 3 Dimensi bahkan

game 4 Dimensipun sudah mulai ada.

Game yang sedang terkenal baru-baru ini yaitu DOTA 2. Game dengan
jenis permainan MOBA atau Multiplayer Online Battle Arena didesain dengan
grafik 3D. Dota 2 yang dibuat oleh VALVE ini memungkinkan user untuk
mengupload karyanya yang bertujuan agar tampilan pada hero tidak monoton

sehingga pemain game ini tidak cepat bosan.

Kata Kunci : Perancangan,3D,Dota2,Steam
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ABSTRACT

Along with the rapid development of technology in the world, the
development of game also added rapidly. The game was originally created just for
a leisure or entertainment, is now starting to be designed to hone the abilities of
the brain. In its development as seen from the graphic interface originally limited
only on game graphs of 2D is now starting to be 3D an 4D games had started

there.

Notable games recently, DOTA 2. The game with the ind of game MOBA
or Multiplayer Online Battle Arena in design witih 3D grapich. DOTA2 made by
VALVE that allow User to upload his work in the form of 3D items that aims so
that the appearance of the DOTA 2 Hero is that its not just sothe players are not

quickly bored with new items that appear each month.

Keywords : Design,3D,Dota2,Steam
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