BAB I

PENDAHULUAN

i.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan Game saat ini heskembang sangat pesat. Baik secara

an kebutuhan manusia akan

pemainnyn atnupun

eorang pemuda dipilih
raja untuk mengalahkan CHES i dmneanskeashnva. Di dalam perjalanan
Aurel akan di hadspkan oleh berbagai macam rintangan. Game im dibuat dengan

menggunakan Game enggine RPG Maker VX Ace dengan Ruby sebagai bahasa
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pemrogamannya karena kemudahan dan tingkat fleksibilitasnya yang tinggi,
Game enggine RPG Maker VX Ace ini menggunakan sistem event script. dimana
event - event yang lelah ditentukan didalam map dapat dimasukan script sesuai

dengan kebutuhan. Pemrogamanpun dapat dilakukan dengan dus cara yaitu

Agar batasan masalah pada ah i tepal pada sasaran dan mengarah

pada tujuan vang ingin dicapai, penulis memberikan batasan- batasan masalah

sebagai berikut :



|. Dalam game ini terdapat 5 tingkatan level permainan, vang disetiap
levelnya harus menyelesaikan point point tertentu untuk melanjutkan ke
level berikutnya,

2. Game ini adalah gome single player.

3. Game imi termasuk game adve |,

Maker VX Ace.

1.5 Manfaat Penelitian

Setiap hasil penelitian pada perinsipnya harus mempunyai nilai manfaat,
baik untuk penulis atsupun untuk pihak terkait. Adapun manfasinya sebagm

berikut:



|. Bagi Amikom
Memperkava koleksi skripsi di perpustakaan  AMIKOM

tentang pembuatan sebuah game dan member referensi untuk

mahasiswa amikom belum atau masih menyelesatkan skripsi.,

& Experimental

‘Dalam metode ini, peneliti sangat an dalam

peneliti  memanfaatkan
fasilitas internet untuk dapat menggali sumber informasi lebih banyak
tentang tema yang biasa digunakan didalam game maupun dapat mencari
detail grafis yvang akan digunakan untuk bahan atau contoh di dalam

aplikasi.



3. Metode Kepustakaan
Peneliti jupa memanfastkan buku-buku sebapai bzhan referens:

dalam mendapatkan informasi serta konsep-konsep teori.

1.7 Sistematika Penullsan

Dalam pe dari beberapa bab yang

dengan bab yang

BAB I11 L ANALIL

Menjelaskan tentang anglisis den perancangan dalam pembuatan

game The Adventure of Aurel



BAE IV

s IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang hasil dan proses pembuatan game The

Adventure of Aurel

: PENLUTLF
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