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ABSTRAK
Penggunaan aplikasi mobile semakin lama terus meningkat bahkan telah mencapai
kemajuan yang luar biasa dengan pengguna yang begitu banyak salah satunya pada dunia
game smartphone dapat dikatakan menjadi salah satu kebutuhan pokok pada jaman sekarang
ini, apalagi sekarang banyak pengguna smartphone untuk bermain game seperti game moba,
fps, rgp, dan lainnya. Game adalah salah satu aktivitas permainan, dimana para peserta
mencoba untuk mencapai dan mendapatkan setidaknya suatu kemenangan. Maka dari itu
ingin diciptakannya lah suatu aplikasi yang dinamai Gupistar. Aplikasi gupistar adalah suatu
aplikasi berbasis voice chat yang di peruntukan untuk para gamer, ketika para gamer sedang
bermain solo player mereka dapat menemukan gamer lainnya yang bermain solo player juga,
aplikasi ini memudahkan gamer solo player karena dapat menemukan tim yang akan
bermain bersama, terlebih lagi sekarang banyak keluh kesah para gamer yang bermain solo
player ketika match making dalam aplikasi game yang mereka mainkan terkadang gamer
tersebut menemukan team yang tidak cocok untuk mereka, aplikasi ini membuat para gamer
solo player menemukan team yang bermain game yang sama, ketika sudah match dalam
aplikasi ini mereka dapat berkomunikasi satu sama lain lalu dapat membentuk tim yang
mereka bisa, lalu dapat membuat strategi yang akan digunakan serta bisa berkomunikasi saat

game sedang berjalan



ABSTRACT
The use of mobile applications has continued to increase over time and has even achieved
extraordinary progress with so many users, one of which is in the world of smartphone
games that it can be said to be one of the basic needs in this era, especially now that many
smartphone users play games such as MOBA games, FPS games, rpg, and others. The game
is one of the game activities, where the participants try to achieve and get at least some
victory. Therefore, he wanted to create an application called Gupistar. The Gupistar
application is a voice chat-based application intended for gamers, when gamers are playing
solo players they can find other gamers playing solo players too, this application makes it
easier for solo player gamers because they can find a team to play with, moreover now there
are many complaints from gamers who play solo players when match making in the game
application they play sometimes gamers find a team that is not suitable for them, this
application makes solo player gamers find a team that plays the same game, when it is
matched in the application this they can communicate with each other and then form a team
that they can, then can make a strategy that will be used and can communicate while the

game is running.
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