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MOTTO 

“Sesuatu mungkin mendatangi mereka yang mau menunggu, namun hanya 

didapatkan oleh mereka yang bersemangat mengejarnya” 

(Abraham Lincoln) 

 

“Keberhasilan adalah kemampuan untuk melewati dan mengatasi dari satu 

kegagalan ke kegagalan berikutnya tanpa kehilangan semangat” 

(Winston Chuchill) 

 

“Banggalah pada impianmu dan jangan biarkan orang lain mengatakannya tidak 

berguna” 

(Anime Baka to Test) 

 

“Kita akan menyesal bila mimpi yang kita kejar akhirnya gagal, tapi kita akan 

lebih menyesal bila kita tidak mencoba untuk mengejarnya” 

(Anime Bakuman) 

 

“Jangan menilai orang lain dari prestasinya, karena di dalam diri seseorang ada 

banyak kebaikan yang tidak dapat diukur dengan prestasi” 

(Penulis) 
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INTISARI 

Dota 2 adalah sebuah permainan multiplayer online battle arena, Dota 2 

dimainkan oleh 2 team yang beranggota 5 orang pemain, setiap tim memiliki 

markas yang berada dipojok peta, setiap markas memiliki satu bangunan bernama 

Ancient, dimana tim harus berusaha menghancurkan Ancient tim lainnya agar dapat 

memenangkan pertandingan. Terdapat lebih dari 100 hero dengan tipe yang 

berbada-beda dalam Dota 2: Strength, Agility dan Intelligence. Namun masih 

banyak pemain yang belum mengerti bagaimana hero tersebut terlahir. 

Maka Aplikasi Sejarah Hero Dota 2 Berbasis Android ini bertujuan untuk 

mengenalkan kepada para pemain bagaimana lahirnya hero yang ada dalam Dota 2 

kepada pemain.  

Dengan kata lain Aplikasi Sejarah Hero Dota 2 ini di desain dengan 

meggunakan bahasa pemrograman tertentu sehingga dapat memberikan informasi 

kepada semua pemain yang ingin lebih memahami hero Dota 2. 

Kata Kunci: Game Online, Sejarah Dota 2 
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ABSTRACT 

Dota 2 is a game multiplayer online battle arena, Dota 2 is played by two 

teams who membered 5 players, each team has its headquarter located in the corner 

of the map, each headquarters has a building named Ancient, where the team had 

tried to destroy Ancient other team to win match. There are more than 100 types of 

hero with the berbada vary in Dota 2: Strength, Agility and Intelligence. But there 

are still many players who do not understand how the hero was born. 

Then Application History Hero Android Based Dota 2 aims to introduce to 

the players how the birth of the hero in Dota 2 to the player. 

In other words Application History Hero Dota 2 is designed with a 

particular programming language receipts so as to provide information to all 

players who want to better understand hero Dota 2. 

Keywords: Online Games, Dota 2 History 


