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MOTTO 

1. Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah. (Lessing) 

2. Mereka berkata bahwa setiap orang membutuhkan tiga hal yang akan 

membuat mereka berbahagia di dunia ini, yaitu; seorang untuk dicintai, 

sesuatu untuk dilakukan, dan sesuatu untuk diharapkan. (Tom Bodett) 

3. Masa depanmu berada di tanganmu sendiri, bukan tangan orang lain. 

4. Terlambat bukan berarti gagal. 

5. Jalani semua prosesnya dengan sungguh – sungguh , karena proses tidak akan 

pernah mengkhianati hasil. 
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INTISARI 

 Dota 2 adalah salah satu game multiplayer online battle arena (MOBA) 

terbaik sejak dirilis oleh VALVE pada tahun 2011. Dota 2 dimainkan oleh 2 tim 

dimana masing-masing tim memiliki 5 orang pemain yang bekerja sama untuk 

mengalahkan tim musuh dengan cara menghancurkan tower utama musuh yang 

bernama Ancient. Dota 2 menjadi sangat populer karena begitu banyaknya 

turnamen yang di selenggarakan, yang paling populer disebut "The International" 

dimana pemain terbaik di dunia berkumpul bersama untuk bersaing satu sama lain 

agar menjadi yang terbaik. 

Karena itu banyak pemain baru yang tertarik bermain Dota 2, termasuk di 

Indonesia. Tetapi ada banyak pemain baru yang tidak mengerti strategi dan cara 

bermain dengan baik. 

Aplikasi ini bertujuan untuk mengajarkan strategi dan panduan bagaimana 

meningkatkan level, menjelaskan peran masing-masing hero, dan memberikan 

informasi tentang item serta keterampilan terbaik untuk pemain pemula. 

 

Kata-kunci: aplikasi, dota 2, adobe flash, multimedia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

xix 

 

ABSRTACT 

Dota 2 is one of best multiplayer online battle arena (MOBA) video game 

since released by VALVE in 2011. Dota 2 is played by 2 team where each team 

has membered 5 players who had working together to defeating enemy team in a 

way to destroy the main tower named Ancient. Dota 2 more popular because so 

many competition, the one most popular is named “The International” where is 

best player in the world gathering together to compete with one another to be the 

best. 

Therefore many new player who are trying to play Dota 2, including in 

Indonesia. But there are many new player who do not understand strategy and 

how to play properly. 

This application aims to teach strategy and guide how to raise level, 

explain role of each heroes, and inform what best item and skill build for newbie 

player. 

 

 

Keywords: application, dota 2, adobe flash, multimedia.
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