BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan dunia game saat! maju dengan menggunakan
{ - hingga orang dewasa.
5, tidak hanya

dan

_ shwa angka penjualan
sebesar 12% pada dabin 2011 hingga 2014, Hal ini
€ telah terjual pada tahun
2012, dibandingan dengan penjualan konsol yang terhitung sejak tahun 2003
sampai saat ini hanya terjual sebanyak 240 juta konsol. Oleh sebab itu, pasar
Game dengan platform PC jauh lebih menarik para gamer karena selain PC
tersebut multi-fungsi, namun juga karena kemampuan teknologi komputer yang
mkan terus berkembang tiap tahunnya.



Salah satu genre permainan yang akan penulis buat dan kembangkan adalah
game dengan genre RPG | Role Playing Game) yang berjudul “Petualangan
Gudjah Mada™, terinspirasi dari sebugh game vang diciptakan Squaresoft yaitu
Final Fantasy karena menjodi salah satu pelopor game RPG di dunia. Tetapi

PGT. Dalam game Final Fantasy

“Pembuatan Game RPG “Petualangan Gadjah Mada™ Menggunakan
RPG Maker VX"mengorahkan kepads pendidikan tentang salah satu  1okoh
sejarah yang terkenal di Indonesia. Hal ini dapat membantu dalam penyampaian
cerita sejarah dengan memberikan pola khusus dalom penyampaianys vailu

melalui sehuah game,. mengingat perkembangan teknologi sekarang yang semakin



lama semakin maju dan sedikit demi sedikit mulai menutupi sejarah tersebut. 80%
peminat game di Indonesia saat ini adalah anak-anak usia § sampai 15 tahun dan
banyak orang dewasa yang beropini bahwa bermain game membuat badoh, tapi
akan berbeda apabila game tersebut mengarah pada suatu pendidikan. Oleh sebab

“Pembuatan Game RPG

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan dan latar belakang yang telah diursikan diatas dan pokok

yang dipertanyakan adalah bagaimana cara membuat game RPG Petualangan
Gadjah Mada dengan menggunakan RPG Maker VX7



1.3 Batasan Masalah

Untuk membatasi cakupan atau ruang lingkup dari pekok permasalahan
yang coba dipecahkan, maka dibuat batasan sebagai berikut :

l. Game dibuat dengan menggunakan software RPG Maker VX

RATA-| Sistem Informasi
di STMIK
2. Membuat game RPG dengan menggunakan RPG Maker VX.
3. Sebagai sarana untuk memperkenalkan salah satu tokoh sejarah
Indonesia
4. Sebagai dokumentasi bagi diri sendiri

5. Sebagai salah satu sarana hiburan



1.5 Metode Pengumpulan Data

Dalam pengumpulan data dan informasi tentang permasalahan yang
dibahas, penulis membaca dan mempelajari dokumen-dokumen serta sumber

Agpar lebih mudsh untuk dibaes dan dimenegrti. maka penulis membuat
sistematika penulisan. Adapun sistematika penulisan Skripsi adalah sebagai
berikut :



|. BAB 1 PENDAHULUAN

Di dalam BAB I ini akan diuraikan mengenal latar belakang
masalah, perumuosan masalah, batasan masalah, tojuan dan manfaat,
metode pengumpulan data dan diakhiri dengan sistematika penulisan,

2. BABII LANDASAN TEORI
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