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MOTTO 

"Tidak ada masalah yang tidak bisa 

diselesaikan selama ada komitmen bersama 

untuk menyelesaikan.” 

 

“One Soul, One Promise, One Idea, And 

Now One Forever.” 

 

“ َ لا إلهَ إلا أنتَ سُبْحَانَكَ إِنِِّ كُنْتُ مِنَ الظِ  ْْ ِِ الِ ” 
 

“Tiada doa yg lebih indah selain doa agar 

“Skripsi” ini cepat selesai” 

 

“Beumeuhase-Beumeuhase-Beumeuhase, 

Lagee ban Hajat” 
 

 

 



 

PERSEMBAHAN 

“…..kaki yang akan berjalan lebih jauh, tangan yang akan berbuat lebih 

banyak, mata yang akan menatap lebih lama, leher yang akan lebih sering 

melihat ke atas, lapisan tekad yang seribu kali lebih keras dari baja, dan 

hati yang akan bekerja lebih keras, serta mulut yang akan selalu berdoa…” 

– 5cm. 

 

Untuk yang pertama kupersembahkan Skripsi ini kepada Orang Tua Uloen 

Sayang, Sosok yang pertama dari tujuan hidupku yang selalu membangkitkan 

dalam keterpurukan ku. Terima kasi ya Allah yang memberikan malaikat-Mu 

kepadaku. Sungguh-sungguh terima kasih sujud atas semua yang telah engkau 

berikan. 
 

Kepada adiku tercinta Raju Alfarissy yang selalu menasehati “Abang”, 

Memberikan Dorongan dan Motivasi buat keberhasilan Aban, dan tidak pernah 

berhenti untuk memberikan dukungan dan doa. 

 

Terakhir, untuk seseorang yang masih dalam misteri yang telah 

dijanjikan Illahi, yang telah membuatku terus semangat sampai 

detik ini. 

 

Keberhasilan yang telah diperoleh pada saat ini tidak lepas dari semua pihak 

yang membantu. Kepada teman-teman seperjuangan dalam menempuh 

pendidikan, ucapan terima kasih kepada kalian semuanya yang tak bisa di 

sebutkan satu persatu yang telah memberikan bantuan dan dukungan 

terhadap perjuangan selama ini. 
 

Bila Anda berpikir Anda bisa, maka Anda benar, bila Anda berpikir Anda tidak 

bisa Anda pun benar… karena itu ketika seseorang berpikir tidak bisa, maka 

sesungguhnya dia telah membuang kesempatan untuk menjadi bisa. 

 
 

Bagi teman-teman yang belum menyelesaikan semoga cepat menyusul. Semoga 

kita adalah orang yang sukses nantinya. Amin Yaa Robb. 

 

 



 

KATA PENGANTAR 

 بــسم الله الرِحمن الرِحيــم

الحـمد لله ربّ العالمين, نحمده ونستعينه ونستغفره, ونعوذ بـــالله من 

رور أنفسنا ومن سيـّئآت أعمالنا من يهد الله فلا مضـلّ له ومن يضلل ش

الله وحده لاشريك له وأشهد أنّ محمــدا  فلا هادي له, أشهــدأن لاإله إلا

ه وبخلق القرآن جمّله صلى الله وبارك عليه وعلى عبده ورسوله, أرسلـــ

 آله وأصحابه والتاّبعين ومن تبعهم بإحسان إلى يوم الديّن. أمّابعد,

 

Segala puji senantiasa penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT yang telah 

memberikan nikmat yang sempurna, rahmat, hidayah dan kekuatan kepada 

penulis, sehingga dapat menyelesaikan tugas akhir penyusunan Skripsi untuk 

memperoleh gelar Sarjana di bidang Teknik Informatika di Stimik Amikom 

Yogyakarta.  
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penyusunannya telah banyak pihak yang secara langsung maupun tidak langsung 
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INTISARI 
 

Permainan DOTA 2 Merupakan sebuah video Game yang saat ini begitu 

populer di kalangan para gamer Indonesia, dengan trafik yang terus naik setiap 

tahunnya, Game DOTA 2 bisa di bilang salah satu game tersukses di pasar 

Indonesia. Melihat perkembangan dari para gamer yang begitu ramai menggeluti 

game DOTA 2 ini. Oleh sebab itu di rancanglah sebuah aplikasi 'Guide Dota 2 

Pro' untuk para gamer Dota 2 dalam memudahkan mereka bermain di Game 

tersebut. Tujuan dari pembuatan Aplikasi Guide Dota 2 Pro ini akan 

menghasilkan aplikasi yang berupa panduan dalam bermain Game Dota 2 untuk 

perangkat bergerak berbasis Android, Aplikasi ini juga akan memberikan 

informasi resmi dari E-spot Indonesia. 

Perancangan yang digunakan dalam pembuatan  Aplikasi mobile: Guide 

Dota 2 Pro menggunakan metode waterfall dimana penggunaan langkah-langkah 

seperti: kebutuhan, desain, coding, dan juga pengujian. 

Aplikasi Guide Dota 2 ini akan memberikan informasi resmi dari E-Spot 

Indonesia (Iespa), dan juga panduan dalam bermain Game Dota 2 dengan sangat 

detail akan dijelaskan di dalamnya, dan penting untuk diketahui Aplikasi Guide 

Dota 2 Pro ini menggunakan bahasa Indonesia. Aplikasi ini diharapkan bisa 

menjadi solusi yang efektif dalam membantu para gamer pemula untuk bisa 

bermain di permainan Dota 2 dan juga bisa mengarahkan para gamer pemula 

untuk bisa memasuki jenjang lebih yakni keprofesional gamer. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Mopbile, Mobile, Dota 2, Perangkat Bergerak, Guide 

Dota 2 Pro, IeSpa.  

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRAK 

 

Games DOTA 2 is a video game that is currently so popular among 

gamers Indonesia, the traffic continues to rise each year, Game DOTA 2 can be 

said one of the most successful games in the Indonesian market. Seeing the 

development of the gamers were so crowded wrestle this game DOTA 2. Therefore 

in application design a 'Guide Dota 2 Pro' for gamers Dota 2 in enabling them to 

play in the game. The purpose of the Application Guide Dota 2 Pro will result in 

the application in the form of a guide in Game Dota 2 for mobile devices based on 

Android, this application will also provide official information on the E-spot 

Indonesia. 

 

The design used in the manufacture of mobile applications: Guide Dota 2 

Pro using waterfall method in which the use of measures such as: requirements, 

design, coding, and testing. 

 

Application Guide Dota 2 will provide official information on the E-Spot 

Indonesia (Iespa), and also a guide in Game Dota 2 will be described in great 

detail in it, and it is important to note Application Guide Dota 2 Pro is using 

Indonesian. This application is expected to be an effective solution in helping the 

novice gamer to play in the game Dota 2 and be able to steer the novice gamer to 

be entering the stage over the keprofesional gamer. 

 

Keywords: Mopbile Applications, Mobile, Dota 2, Mobile Devices, Guide 

Dota 2 Pro, IeSpa. 
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