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1.1 Latar Belakang Masalah
Android merupakan salah satu teknologi vang sedang berkembang pesat

DoTA 2 adalah sebual game multiplayer yang di develop oleh Valve
Corporation dan merupakan pengembangan dari versi Stand Alope dari Defese of

the Ancieni mod pada Warcraft 1 1 Reign of Chaes dan Warcraft 111 ; The Frozen
Throne. Tujuan dan game ini adalah menghancurkan Ancient (Benteng) vang
dilindungi oleh pemain lainnya. Disini pemain akan memilih | dan semua hero
vang ada, setiap hero memiliki kemampuan dan kekuatan vang berbeda dengan



yang lainnya, hal ini membuat DoTA 2 menjadi game pemikat adrenalin bagi para
pemainnya vang sebagaimana game bergenre Real-Time Startegy (RTS), pemain
dituntut harus dapat memustuskan tindakan tepat dan secepatnya jika ingin
memenangkan pertarungan dalam game.

Proses pemiliban hero adalah salalitsatu strategi yang paling kritis dan

sangat menent

in ‘dalom i me .::'. Tk im lain yang
d lav-nya. Dengan pemilikan hero, yang tepat sesuai
atkan stragteri berikutnya. Karena DoTA 2 ada
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1.2  Ruomusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatss maka rumusan masalsh yang dapat
diambil adalah :



. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi mobile (Android)
yang dapal memberi informasi berupa rekomendasi pada pemain
dalom melakukan pemilihan hero dengan fepat sesuni demgan
kebutuhan tim pada game DoTA 2,

iembangun aplikasi mobile (Android)

4. Database yang digunakan adalah database MySQL.



5. Aplikasi ini dirancang untuk menampilkan informasi dan gambar dari
masing-masing hero tanpa meliputi gameplay yang bersifat video
maupaun audio.

6. Aplikasi hanya bisz merekomendasikan satu Hero tanpa kombinasi

dengan Hero lain atau jumlah

diambil dari situs resmi dota2.com dan detapicker.c

Program Studi S1 Teknik Informatika mendapatkan gelsr Sarjana
Komputer di STMIK AMIKOM YOGYAKARTA.

1.5 Manfaat Penelitlan

Manfaat dari penelitian ini diharapkan adalah sebagai berikut :



|. Schagai pengembungan teknologi aplikasi mobile (Andorid)
menggunakan software Android Studi dan Database MySQL.

2. Sebagai media penyedia informasi untuk pemain DoTA 2 mengenai
kelebihan dan kelemahan dari masing-masing hero terutama unfuk

pemain profesional pada turnamen kelas dunia.



c.  Metode Literatur
Metodse literatur dalam memperoleh data dengan cara mengumpulkan

data-data yang terkait dengan penelitian dan sumber-sumber yang

dapat dipercaya dari bukiw. jumal. paper, media sosial, majalah dan

Armar, Hit Point (HP), Mana Point (MP), Skl dan Atribai Staiy

(Strength, Agility, dan Intelligent).



L.6.3 Metode Perancangan
Pada metode peracangan ini membuat sebuah gambaran desain sistem yang
akan dituangkan dalam model UML dengan use case, sctivity diagram, class

diagram dan sequence diagram untuk menggambarkan aplikasi vang akan dibuat

1.7 Sistematika Penullsan
Untuk memproleh gambaran yang lebih mudah dimengerti mengenai isi dani
berikut :
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Pada bab ini membahas tentang pengantar dari permasalahan yang
diagkat dalam penelitian dan juga membahas tentang kerangka
penyusun dari laporan skripsi ini yaitu, Latar Belakang Masalah,
Rumusan Masalah, Batasai'Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat

Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran yang diperoleh dan

penelitian.
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