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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 (lespa), 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, leSpa.



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 (lespa), 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, leSpa.
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