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INTISARI 

Permainan adalah sebuah sistem yang setiap penggunanya dalam hal ini 

pemain bersinggungan langsung dengan permasalahan buatan yang diciptakan, 

ditetapkan oleh suatu peraturan, yang pada akhirnya memiliki hasil yang dapat 

diukur. Sedangkan game kuis adalah Game sederhana dalam cara bermain yaitu 

hanya memilih jawaban benar dari beberapa pilihan jawaban. Setiap pertanyaan 

dalam kuis memiliki kategori-kategori sebagai contoh, pertanyaan kuis mengenai 

ilmu pengetahuan, music, atau tren terbaru. Guess Who Heroes of Defense of The 

Ancients 2 adalah sebuah game kuis yang memilih game DoTA 2 sebagai topik 

seputar pertanyaan yang akan muncul. Pertanyaannya berupa suara karakter dan 

menebak satu gambar karakter DoTA 2 yang benar dari empat gambar. Untuk 

mode lain kuis, masih tetap sama pertanyaannya adalah sebuah suara, tetapi kali 

ini cara menjawabnya dengan mengetikkan suara apa yang dibunyikan. Tujuannya 

adalah pemain dapat belajar mendengarkan berbagai aksen bahasa inggris dari 

setiap karakter DotA 2. 

Pembuatan game kuis ini menggunakan bahasa pemrograman java, 

AndEngine sebagai library untuk membuat game, pemodelan dengan 

menggunakan UML sebagai representatif dari Object Oriented Development. 

Game kuis ini dibuat untuk dapat dimainkan di system operasi android, sebagai 

syarat minimum untuk sistem operasi android adalah android versi 4. 

Guess Who Heroes of Defense of The Ancients 2 ini memiliki dua mode 

utama, dengan total pertanyaannya adalah 64 tebakan seputar karakter DotA 2 

yang akan terus berulang. 

Kata kunci - game, android, andengine, kuis, dota2 
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ABSTRACT 

Game is a system in which players engage in artificial conflict, defined by 

rules, that results in a quantifiable outcome. Quiz game is a game which users 

choose the right answer to continue to the next question in purpose to finish all 

available question. Every questions of the quiz has topic which can be about 

science, song, or current trend. Guess Who Heroes of Defense of The Ancients 2 

is a game chooses DotA 2 game as the topic of the question because this type of 

quiz is choosing the right picture of the DotA 2 character as the sound of 

character is the question. Another mode requires users to type what sentence from 

the sound as the question. The purposes is users will recognize DotA 2 characters 

and listen to the every accent of engish as they learn to listen the english. 

The Making of this quiz game uses java programming language and 

AndEngine library and Object Oriented Modeling which modeling language uses 

UML. This quiz game is designed to run on android based smartphone requires 

android 4.0 as the minimum requirements of the android operating system. 

Guess Who Heroes of Defense of The Ancients 2 has two main mode which 

can be played. As we mentioned before first mode is choosing the picture and the 

second mode is answer by typing the sound of the question. Sum of the question is 

64 loop question about picture and sounds with three chances to guess the 

question. 

 

Keywords - game, android, andengine, quiz, dota2 
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