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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dunia teknologi mengalami perkembang;

epas kepenatan dalam kehidupan sehari-hari. Dengan bermain game bisa

...HH lld.ﬂj'l.lgﬁ
au negatif. Sedangkan
dengan interaksi sosial. Tentu saju keuntungan dan kerugian bermain game
terletak pada orang yang memainkannya.

Dari berbagai jenis game yang ada di pasaran. ada satu jenis game yang
tetap memakai konsep kesederhanaanya dan belum berubah sampai sekarang yaitu

visual novel. Para penggemar game jenis ini lumayan banyak, tidok hanya



Di Jepang saja, bahkan di seluruh dunia termasuk Indonesia. Hal ini
dibuktikan dengan banyaknya game berjenis visual novel vang mempunyai genre
cerita yang berbeda-beda.

MNamun  bertolak belokang  dengan  kesuksesan don  perkembangan
dimanjakan oleh teknologi yang

game visual novel "High School Go! Love On” yang menarik dan mengandung
unsur edukasi dengan menggunakan Ren’py.



1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan game ini memfokuskan pada beberapa permasalahan,
antaranya ;
1. Dalam game ini input dibatasi hanya pada mouse dan kevboand, sedangkan

game vang dapal menambah pengetahuan dien menark minat para
pemainnya.
2. Pemain



Pemain diharapkan dapat terhibur dan memperoleh tambahan ilmu
pengetahuan saat memainkan game visual novel “High School Go! Love
On". Karena game ini sebagai media hiburan dan edukasi.

3. Pembaca

Metode yang dilakukan secara langsung, untuk mengetahui

kesulitan vang ditemui, serta pencarian solusi pada suatu masalah yang
harus dipecahkan.



1.7 Sistematika Penullsan

Penulisan tugas akhir ini ditulis secara sistematis yang terdiri dari
beberapa bab yang saling berhubungan. Adapun sistematika penulisan pada
penelitian ini adalah :

BAB | PENDAHULUAN




	TA_8181_8190_8231_022.pdf (p.1)
	TA_8181_8190_8231_023.pdf (p.2)
	TA_8181_8190_8231_024.pdf (p.3)
	TA_8181_8190_8231_025.pdf (p.4)
	TA_8181_8190_8231_026.pdf (p.5)

