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MOTTO

Do {

try () ;

} while(!success) ;

//Singgi
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INTISARI

Saat ini banyak game online multiplayer yang populer dan berkembang
pesat. Salah satunya adalah Dota 2, banyak turnamen mulai dari lokal, nasional, dan
bahkan internasional dengan hadiah yang cukup besar. Tidak jarang ditemui tim
yang salah atau tidak bisa menyesuaikan pemilihan hero yang akan digunakan
untuk melawan karena banyaknya hero dan peran di sana.

Dengan teknologi Steam Web API, kita bisa melihat data yang terkait
dengan Dota 2 seperti strategi yang digunakan, hero, item build, histori
pertandingan, dan lainnya yang dapat diakses secara bebas sehingga datanya dapat
dianalisis. Berdasarkan masalah di atas penulis ingin membuat Sistem Pendukung
Keputusan "Draft Team Fight Dota 2" Menggunakan Steam \Web API Berbasis
Mobile. Sistem ini akan menentukan rekomendasi pemilihan hero berdasarkan
jumlah tertinggi kekalahan hero dalam menghadapi hero tertentu dalam sebuah
turnamen yang telah diambil dari Steam Web APl sehingga diharapkan

memudahkan pemain Dota 2 dalam mengatur pemilihan hero yang akan digunakan.

Kata Kunci: Game, Mobile, Dota 2, Steam, Web-API
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ABSTRACT

Today a lot of multiplayer online games are popular and growing rapidly.
One is Dota 2, many tournaments ranging from local, national, and even
international with a substantial reward. Not infrequently encountered the wrong
team or could not adjust the hero elections that will be used to fight because of the
many heroes and role there.

With the Steam Web API technology, we can see the data related to Dota 2
as the strategy used, hero, item build, history games, and other freely accessible so
that it can be analyzed. Based on the above issues the author wants to make
Decision Support System “Draft Team Fight Dota 2" Using the Steam Web API-
Based Mobile. This system will determine the counter hero based on the highest
number of defeats a hero in the face of a particular hero in a tournament that has
been taken from the Steam Web API, so that the user is expected to ease in adjusting
the hero elections that will be used.

Keywords: Game, Mobie, Dota 2, Steam, Web-API
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