BABI
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Seiring dengan berkembangnya zaman, maka secepat itu pula terjadinya
modernisasi, khususnya di bidang teknologi, Tidak ketinggalan pula dengan
perkembangan gan d

ini. 4

terbatas dalam lingkup
Citn b gai sekumpulan

pendidikan, seorang balita diperkenalkan dengan rancangan tampilan game yang
dapat mendukung tumbuh Rembangnya yaita dengan mengenal istilah-istilah
atuu objek benda asing yang ada disekitamya. Dengan tampilan game vang unik
dan interaktif tentu saja aksn mengasah kemampuan anak tersebut dalam



membedakan wama dan obyek yang dilihatnya. Selain itu para
perancang game juga dapat memberikan dan menvalurkan pesan moral atau
himbauan bagi para pemainnya, misalnya sefiap kejahatan pasti akan ada
balasannya, atau untuk menjadi apa yang kita inginkan, kita harus berjuang keras
mencapainya melalui banyak halangan dag’fintangan yang akan kita terima.
hany: diciptakan dalam satu

Pada awal

satu negara yang sedang berusalis mempeibaiki citranya dalam pembuatan game
adalah Indonesia. Sant ini sudah banyak sekali perancang game di Indonesia
yang berhasil membuat game, meskipun tampilannya masih kalah jauh dengan
negara maju lainnya. Namun setidaknya kits sudah mencoba dan ikut

berpartisipasi dalam kemajuan game tersebut.



Dan dalam konteks tersebut, kita sebaiknya tidak hanya tinggal diam
dengan hanyn memaikan game ciptsan orang lain vang telah ada. Dalam
kesempatan ini pula saatnya kita ikut berpartisipasi dalam kemajuan dunia game
tersebut dengan membuat game.




1.3, Batasan Masalah

Untuk membatasi cakupan permasalshan yang ada di atas, maka diberikan
batasan-batasan untuk pendekatan permasalahan agar lebih terinci dalam
pelaksanaanya vaitu:

I. Game dibuat menggunakan progimm RPG Maker 2003,
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dengan

enggunakan program

3. Menerapkan olur cerita dan gambar permainan yamg menarik
sehingga banyak yang berminat untuk memainkanmya.

4. Mengembangkan kemampuan dalam menciptakan alur cerita yang
menarik dan membangun karakter yang terlibat di dalammya.



1.5, Metodologi Penelitian
Dalam perancangan game menggunakan RPG Maker 2003, metode yang
akan digunakan adalah:

antur muka dari game menggunakan RPG Maker 2003.



metode dari game, langkah-langkah pembuatan game dan sedikit
pengenalan program RPG Maker 2003.



Bab 11T Analisis dan Perancangan Sistem

Bab ini skan membahas tentang latar belakang cerita,
membangun karakter yang terlibat di dalamnya, detail alur cerita
vang menceritakan kelanjutan dan nasib dunia fantasi




1.7. Rencana Keglatan

Dalam pembustan game inl. diperkimkan aksn membutuhkan waktu

selama 4 bulan. Urntan dan rencana kegiatan bisa dilihat pada Tabel 1.1.
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Tabel 1.1 Rencana Kegiatan
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