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INTISARI

Game Dota 2 adalah game yang ber-genre Real-Time Strategy (RTS) yang
menuntut pemain harus menentukan strategi yang akan digunakan pada saat game
berlangsung. Permasalahan disini sering terjadi pada saat proses pemilihan hero,
banyak pemain baru kesulitan dalam memilih hero dikarenakan jumlah yang
banyak dan peran dari. masing-masing hero tersebut berbeda. Maka dari itu
dibutuhkan sebuah aplikasi Android yang mampu memberikan rekomendasi pada
saat pemilihan hero , Penelitian ini memberikan analisis dan perancangan aplikasi
Draft Team Dota 2.

Perkembangan teknologi selama satu dekade terakhir, khususnya teknologi
smartphone dapat mempermudah manusia dengan membantu masalah-masalah di
kehidupan sehari-hari manusia, selain praktis smartphone juga mudah didapat. Dan
saat Ini android mempunyai jumlah pengguna smartphone terbesar di seluruh dunia.

Perancangan dan pembangunan aplikasi ini selain sebagai pengembangan
teknologi mobile dengan sistem operasi Android juga diharapkan sebagai aplikasi
yang dapat memberikan informasi rekomendasi hero yang akan dipilih oleh pemain
dengan tepat sesuai dengan kebutuhan tim berdasarkan attack type, ability dan role

dari masing-masing hero yang ada pada game Dota 2.

Kata Kunci: Mobile, Android, Game Dota 2 , Hero , Reat Time Strategy
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ABSTRACT

Game Dota 2 is a game that genre Real-Time Strategy (RTS) which
requires the player must determine strategies that will be used during a game. The
problem here is often the case when the hero selection process, many new players
choose a hero because of the difficulty in significant amounts and the role of each
of these different hero..Therefore it-takes an Android application that is able to
provide recommendations on the selection of the hero, this study provides analysis
and design of applications Draft Team Dota 2.

Developments in technology over the last decade, especially the
smartphone technology can facilitate human to help the problems in the daily life
of human beings, in addition to practical smartphones are also easily obtainable.
And now android has the largest number of smartphone users around the world.

The design and development of this application apart as the development
of mobile technology with the Android operating system is also expected as an
application that can provide information on a hero who will be selected by the
player to exactly fit the team's needs by attack type, ability and role of each of

heroes on DOTA 2 game.

Keyword: Mobile, Android, Game Dota 2 , Hero , Reat Time Strategy

XVii



