BAB1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Came merupakan hiburan yang disukai orang kebanyakan karena setiap
manusia membutuhkan hiburan menghilangkan kebosanan atau menjernihkan
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pikirannya. Game jugs

i sirategy, role

e simulations,

seorang tokah pacs gan S AREDIEGUNE DERMERY e RPG berlangsung
dalam satu set dunia realistis dalam waktu fertentu (misalnys, di sbad
pertengahan, pada saat ini atau di masa depan) atau dalam dunia imajiner yang
tidak dekat dengan kenyataan. Pemain memainkan karakter yang diwakili aleh
‘avaigr (paling sering dibentuk manusia) dan memecahkan berbagai guest
sepanjang pertandingan.



Hal ini membutubkan pemain untuk menemukan bendsz tertentu dan
digunakan dengan benar atan menggabungkannya untuk memecahkan masalah
tertentu, dan‘atau mengharuskan pemain untuk memilih jawaban yang benar dari
sejumlah pertanyaan tertentu untuk jawaban, Owests ditugaskan untuk pemain
dengan karakter non-pemain (NPC) yang tidak dapat dikontrol oleh pemain dan
berinteraksi dengan mereka melalui dialeg, Dalam model permainan setiup
pemain dapat mengumpilkan hul-hﬂ:wwm yang berisi hal-hal yang
diperlukan unfilk memccalikin fugas-fugas ferteot Selami bermain came. Selain
itu, objek permaingn yang mewakili objek belajar telah ditetapkan lokasi yang
dlp:tbu‘upa NPC atau objek fam.

Game RPG tumbuh sangat cepat dengan fﬂ'ﬂl‘-ﬂlﬂ'mm grafik
gm'ﬁ:éim sangat detail, cerita menarik dan ini adalah salah satu hal otama

sentang RPG. Cerita dalam game RPG memiliki cerita yang bersegmen-segmen
tetapi semuad alur ceritanya saling terhubung maupun itu dalam petuafangan.
pertempuran, dan misi. Tidak hanya cerita, game RPG juga dikenal memiliki
musik yang mampu membawa player masuk ke dalam eerita dari game tersebut.

vang whnﬁdmm Eame yang beredar saat ini lebih dominan
mengutamakan graphics sant membuat sebuah game. Jika ditinjau akibat
meningkatnya  graphics  dan suaty game maka okan mengakibatkan
meningkatnya okuran sertn kebuivhan perangkal untuk menjalankan goame
tersebut. Hal ini akan mengakibatkan pemain game saat ini hamus mengeluarkan

biaya yang lebih besar jika akan memainkan gome-game terbani, walau



‘sebenamya game akan menjadi susah untuk dimlai jika hanya ditinjeu dari

Selain itu inti sebuah game bukan hanya graphics semata, game yang
berkembang dewasa ini terlalu banyak tuntutan bagi player untuk mengeluarkan
uang dan waktu yang lebih banyak hanya untuk meningkatkan skill ataupun level
pada karakternya. Pada hakikatnya sebuahgame vang bisa menghibur tidak harus
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belokang yang telsh disampaikan, maka perlu
dirumuskan suaty masalah yang akan dipecahkan/diselesaikan pada penelitian
ini. Adapun rumusan masalah pada penelitian ini antara lain:

I. Bagaimana membangun sebuah perangkat lunak dalam bentuk game RPG

1.4 Maksud dan Tujuan Fenelitlan
Berdasarkan rumussn masalah yang telah divraikan maka maksud
penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut:



l. Mengetahui bagaimana pembuatan game RPG menggunakan aplikasi RPG
Maker MV sebagai RPG Editor Engine dalam sebuah pembuatan game.
2. Mengetahui apa vang menarik minat pengguna memainkan sebuah game.
Tujuan dari penelitian ini adalah :
1. Membangun sebuah Sofivare game dalam bentuk game RPG menggunakan
perangkat lunak RPG Muker MV sebagai RPG Ediror Engine dalam

menghosilkan game vang men
terdapat banyak aspek.



1.6 Metode Penelitian

Penelitian ini akan mengunakan pendekatan kualitatif dengan tipe
deskriptif analisis, yaitu mendeskripsikan suatu situasi atau objek vang bersifat
faktual dengan mengkaji permasalahan-permasalashan yang terjadi pada saat
sekarang guna memperoleh gambaran yang menyeluruh tentang permasalahan
pada rumusan masalsh. Faisal (2010: 84} menyebutkan, penelitian kualitatif

fenomena atau

Lo.1.1 Metode Studl Literatur
Metode studi literatur merupakan metode pengambilan data menggunakan
literatur yang ada seperti memanfastkan fasilitas internet yaitu dengan

mengunjungi situs-situs web yang berhubungan dengan objek penelitian.



1.6.1.2 Metode Kepustakaan (Library)

Metode kepustakaan yaitu mengadakan penelition dengan cara
mempelajari dan membaca literatur-literatur yang ada hubungannya dengan
permasalahan yang menjadi obyek penelitian.

1.6.2 Metode Analisis

ﬂﬂhﬂghnhhﬂplkhﬂﬂlﬁgamr l:h‘\'ﬂlﬂpﬂﬂl adalah zant game dirilis.
Game Developrent Life Cyole menggunakan pendekaton bertahap atau

iahapan-tahapan untuk melakukan analisa dan membangun game menggunakan
siklus yang spesifik dan lebih kompleks.



L7 Sistematika Penullsan
Penulisan penelitian ini memiliki sistematika penulisan yang terdiri dan 5
bab, yaitu:
BABI PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi gambaran umum masalah yang dideskripsikan
h, batasan masalah, maksud

Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran yang diperoleh dari



DAFTAR PUSTAKA
Daftar pustaka memuat keterangan dari buku-buku dan beberapa
ini.

LAMPIRAN
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