BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Perangkat lumak atau lebih dikemal denpan nama  soffware adplah
sekumpulan dota elkisonik yan disimpan dandistur oleh komputer, data
elektronik yang | isimp - oleh komputer it dopat ber poram atau instroksi

i an menj suat perintoh.  Melaliis s pis peraighit

stern dan konflk dalam permainan yang merupakar rekayasa

u bustan, dalam

DHEIT:

Dewasa ini perkembangan game dapat dikafakan berkembang dengan
pesat. Berdasarkan jenis dan e aaksesnva, game dapat digolongkan
menjadi 2 bagian. Yaitu Game Offfine Dan Gawme Online. Beberapa game yang
beru dirilis tahun ini menampilkan dan menyajikon fiur sertsefek visual yang
sangat baik. Pada Game Offfine terdapal nams-nama game lama yang hadir
dengan tampilan dan alur cerita baru yang lebih menantang dan lebih seru.

Sqmrﬁ:.l-fudm Warfire 4. Axsassin's Creed, Gramd Thefi Awta 4 (GTA 4) dan

|



el

lain-lain. Sedangkan pada game online terdapat nama-nama game, baik game
lama maupun game baru vang pada saat ini sedang marak dimainkan oleh
sebagian pecinta game online, seperti : Point Blank, 54, Ragnarok 2 dan Defense

OF The Ancients (DOTA) .

#) di pojok kiri bawah, sedangkan The Seownge
A Frzen Throne (tahta yang membeku) dip

sebagai ajang pembuktian pemain serta tewn DOTA terbak. Kompetisi ini sarat
akan gengsi antar tiap team yang berpartisipasi. Untuk meraih kemenangan dalam
setiap pertandingan, sebuah tim memiliki strategi pada saat proses pemilihan Hero
(Draft Picking) vang berbeda-beda antara tim yang satu dengan tim lainnya.



Proses pemilihan Here (Draft Picking) merupakan tahap yang kiitis dan
penting, pemilihan Hero yang asal-asalan akan sangat berpengaruh terhadap
permainan sebuah tim Pemakaian sebuah MHero tanpa strategl yang batk dan

matang, dapat menyebsbkan terpdinyn mics communication antar tap anggots

oses draft picking pada
pame DoTA.

2. Bagaimana merancang sebuah perangkat lunak yang dapat menampilkan
informasi-informasi Hero pada game DOTA 2, berupa informasi: astack
damage, attack range, main aribu, rofe dan beberapa informasi lamnya
scputar Hero tersebut



1.3  Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian diberikan dengan tujuan
- agar
pembahasan tidok melebar dan lebih terperinei. Adspun ruang lingkup
permasalahan antara lain :

3. Sebagai syarat kelulusan untuk mendapatkan gelar Sarjana Komputer  di
L 1
STMIK AMIKOM YOGY AKARTA jurusan Teknik Informatika.



1.5 Manfaat Penelltian

Adapun manfaat dari penelitian adalah sebagai berikut :

|. Bagi penulis, untuk menambah dan memperluas wawasan penulis

a. Metode Wawancara

mengadakan wawancara langsung dengan tim AOW mengenai



hal-hal yan,
yang berhubungan dengan strategi dan kombinasi Hero
pada game DoTA.

b. Metode Literatur

Seti e il
etiap Hero memilikl Hero yang menjadi kelemahan { Weakes:
Against) dan Hero yang dapat menjadi Hero combo baginyn,

yang berbeda antara satu Here dan Hero lunnya.



b. Analisa Base Stats Hero

Analisa ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui stats
alami sebush Hers. Didalamnya terdapat berbagai macam
status, diantaranya :

4. Implementasi

Pada tahap ini mengimplementasikan desain sistem yang sudah dibuat
sebelumnya. Sehingga menghasilkan aplikasi sistem yang memberikan
informasi mengenai strategi draft pick didalam game DoTA



5. Pengujian

Aplikasi yang sudah berhasil dibuat, akan masuk ketahap berikutnya
yaitu tahap pengujian. Pengujian ini bertujuan agar dapat mengetahui
apakah aplikasi yang dibangun sudah mampu berjalan dengan baik. Pada

Bab ini menguraikan leori-teor yang digunakan dalam oenelitian
secars mendetail. berupa definisi dan model matematis yang berkaitan
dengan ilmu dan masalah vang diteliti



BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab mi menguraikan permasalahan strategi draff pick pada game
DOTA berupa: Informasi Hero apa yang sebaiknya di pick dan di ban oleh
pengguna, berdasarkan Hero dipilih user. Selain itu juga terdapat
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