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INTISARI

Teknologi Android sekarang ini dinilai sangat efisien dalam mencari
informasi maupun hiburan bagi penggunanya, hal tersebut dikarenakan banyak
terdapat aplikasi-aplikasi yang populer digunakan oleh seluruh orang di dunia.
Begitu pula dengan perkembangan game Dota 2 yang semakin hari jumlah
pemainnya kian meningkat dari berbagai negara didunia di tandai dengan sering
di adakannya kompetisi-kompetisi nasional maupun internasional dengan hadiah
sangat besar. 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 tersebut.

Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok
permasalahan yang ada, dan mencoba memberikan panduan kepada pemain Dota
2 tentang informasi dari- masing-masing hero yang ada untuk dapat mengetahui
kelebihan dan kekurangan hero tersebut. Menggunakan metode pengembangan
PIECES. Melakukan perancangan model proses menggunakan WML,
perancangan database, perancangan interface dan relasi antar tabel.

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, analisis, perancangan,
pengembangan, testing, implementasi.
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ABSTRACT

Android technology have now is considered to be very efficient in
searching for information and entertainment for its users , it is because there are
many popular applications used by all people in the world . Similarly, the
development of the game Dota 2, which are becoming an increasing number of
players from various countries around the world mark with often invented
competitions nationally and internationally with very big gift. Game Dota 2 is a
game that genre Real - Time Strategy ( RTS.) which requires the player must
determine strategies that will be used during the game in progress . The problem
here is often the case when the hero selection process , a lot of 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 election of the hero.

In this Skripsi , the researcher tried to analyze the main points of the
existing problems , and try to provide guidance to the players Dota 2 about
information of each hero is there to be able to know the advantages and
disadvantages of the hero . Using methods developed PIECES . Designing the
process models using UML , database design , Interface design and the
relationships between tables.

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 the hero who will be selected by the
player to exactly fit the needs of the team is based on attack type, ability and role
of each hero is on Dota 2 game.

Keyword: Mobile, Android, Game Dota 2, analysis, design, development, testing,
implementatio
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