BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan game di dusmi

masalah ilmu, biaya dan tingkat kesulitan pembuatan game yang memang
cukup tinggl, padahal kreativitas, inovasi dan imajinasi mereka tidak kalah
dengan pengembang game luar negeri. Untuk itu akan dipaparkan suatu
tool pengembang game yang sudah terkenal dan teruji di kalangan
komunitas pengembang game baik di Indonesia mawpun di luar negeri,

yaitu RPG Maker VXL



Role Playving Game (RPG) adalah salah satu jenis game pilihan

karena memasukan unsur-unsur penceritasn vang kompleks serta seni

peran yang membust seseorang merasa seperti menjadi lokoh yang
diperankannya dalam game tersebut. Lagipula dalam gome jenis ini dapat

1.2 Rumusan Masalah
Dari latar belakang maosalah yang telah divrsikan i atas, maka
dapat dirumuskan suatu permasalahan yaitu bagaimana membangun

sebuah perangkat lunak dalam bentuk game RPG dan menggunakan



perangkat lunak RPG Maker VX sebagai RPG Engine dalam pembuatan

sebuah game RPG?.

2. Melatih kreativitas putra putri Indonesia dalam mengekspresikan ide-
ide yang mereka punya untuk dituongkan dalam sebush game baik

berupa alur cerita (Starvline), peta game (Maps Game), musik game
maupun efek suara.
3. Mengajarkan kepada putra putri Indonesia untuk tidak berfikir

bagaimana memainkan sebuah game atau menilai sebush game, tetapi



untuk berfikir bagaimana merancung sebuah game dari nol sampai
menjadi game yang memiliki nilai jual.

1.6 Metodologl Penelitian
Metode pengembangan  sistem  yang  digunokan  dalam
menyelesaikan game jenis RPG ini menggunakan model RAD (Rapid
Applicaten Developeent) yang terdin atas:



|. Tahapan Perencannan Kebutuhan
Pada tahapan ini pembuat game merencanakan fungsi apa saja yang
dibutubkan dalam game, baik fitur-fiturnya, karakter, peta, musik,

efek suara, maupun alur cerita.

permasalahan yung dibahas, maka dalam penulisan Skripsi ini nantinya
dibagi dalam beberapa bab, diantaranya;

BABI PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan mengenai latar belakang masalah, umusan masalah,
batusan masalsh, tujuan penelition. manfaat penelitian, metode



pengumpulan data, metode pengembangan sistem dan  sistematika
penulisan.

BABII LANDASAN TEOQRI

Pada bab i1 menerangkan semua yang berbubungan dengan game batk
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