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MOTTO 

 

“ Percayalah akan kemampuan dirimu sendiri, itu akan 

menghindarkanmu dari orang-orang yang ingin 

mematahkan semangatmu. ” 

 

“Bersyukurlah atas apa yang kamu miliki, dan kamu akan 

merasa sangat berkecukupan. Jika kamu berkonsentrasi pada 

apa yang tidak kamu miliki, kamu tidak akan pernah 

merasa cukup” 

 

“Jangan pernah meremehkan diri sendiri. Jika kamu tak 

bahagia dengan hidupmu, perbaiki apa yg salah, dan 

teruslah melangka.” 

 

“ Hidup adalah milikmu, kamu sendiri yang menentukan 

baik buruk, dan kamulah yang memimpin dirimu sendiri, 

buka orang lain ” 
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INTISARI 

Sejalan dengan perkembangan media informasi yang begitu cepat, 

kebutuhan manusia akan informasi semakin meningkat dan kompleks. dewasa ini 

aplikasi berbasis android semakin diminati dikalangan pengguna elektronik. 

kesempatan tersebut dimanfaatkan beberapa orang bahkan perusahaan untuk 

berlomba-lomba menciptakan aplikasi android yang menarik dan bermanfaat bagi 

pengguna android. 

 Dota  2 merupakan game yang sedang naik daun dikalangan pecinta game 

online. sejak resmi diluncurkan valve pada tahun 2011 lalu, pecinta game ini 

meningkat sangat pesat. pertandingan dota 2 International yang diikuti tim-tim 

elite dunia, menginspirasi para pemain dota 2 untuk membentuk tim-tim baru. 

sejalan dengan hal tersebut, kompetisi dota 2 regional terus bermunculan sebagai 

ajang pembuktian tim dota 2 yang terbaik. setiap tim dota 2 memiliki strategi 

pemilihan hero-nya masing-masing, proses draft picking pada saat kompetisi dota 

2 merupakan tahap yang kritis dan sangat penting. kebutuhan akan informasi draft 

picking menjadi hal yang mutlak diketahui setiap player dota 2 untuk menopang 

kemampuan bermain tiap player. 

 Strategi draft picking dota 2 dapat diterapkan kedalam aplikasi android 

yang memudahkan player dalam pencarian informasi strategi draft pick, tidak 

hanya memudahkan player, aplikasi draft picking dapat menampilkan 

hero/caracter yang mana dapat digunakan untuk melawan hero/caracter yang 

dipilih oleh lawan. aplikasi mobile ini dibuat untuk memfasilitasi para pemain 

dota 2 dalam proses draft picking. 

 

Kata Kunci: DOTA 2, Draft Picking, Valve,  
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ABSTRACT 

In line with information media development growth so fast, the human 

need for more frequent and complex information. recently, android-based 

applications are increasingly in demand among the electronically users. 

Dota 2 is a game that on the rise among game lovers. since valve was 

officially launched in 2011, the fans of this game are increased rapidly. dota 2 

international championship followed by the world elite teams, inspired all dota 2 

players around the world to creating his own team and participating in regional 

championship to find which team are greatest. every team has different draft 

picking strategi with others. draft picking process is critical step and very 

important. every single players must have enough knowledge about information of 

draft picking strategi to sustain his gaming ability. 

Draft picking strategy can be inplemented into android application that 

facilitate player to find information about draft picking strategi. beside facilitate 

the player about information draft picking, the application can display a 

hero/caracter that can be used to fight against the enemy hero picked.  this mobile 

application is made to facilitate the dota 2 players in the draft picking process 

 

Keyword: DOTA 2, Draft Picking, Valve,  
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