BAB1

PENDAHULUAN

L.l Latar Belakang
Multimedia merupak:

menawarkan berbagai feedback kepada player yaitu visual, audio, dan taktile yang
dapat ditunjukkan melalui monitor, speaker dan feedback kontrol game secara
berurutan [1]. Secars wmum komputer game dapat diklasifikasikan menjadi
beberapa jenis yaitw: cord games, board games, puzzle, maze, fghting. action.



adventure, roleplaving, strategy, sporis dan simulation games. Sebuah game vang
diintegrasikan untuk pembelajaran dikatakan dapat meningkatkan kinerja belajar
dengan mempertahankan aspek hiburan permainan itu sendiri [2]. Salah satu jenis
game yang dapat dijadikan sebagai media edukasi yaitu visual novel.

Visual Novel adalah sebuah ga

Dalam industri game dikenal game engine merupakan sofivare untuk
membantu developer dalam meraneang gome dalam waktu singkat. Game engine
ini sendiri terdapat semua tools yang diperlukan untuk memncang sebuah game
baik itu rools animasi, merancang game enviromtment, Serta ool uniuk

coding/scriptimg. Tyranobuilder memiliki berbagai tools yang dapat membantu



developer dalam membuat game viswad nove! yang diinginkan, yaitu fitar drag
and drop tanpa harus mengpunakan bahasa pemrograman yang kompleks. Hal itu
memudabkan developer memncang visual movel, dengan fitur tersebut dapat
digunakan developer untuk meminimalisic permasalahan ervor < erash pada game
yang sedang dirancang sehingga game dapat berjalan sesuai fungsi dan control
tanpa adanya hug déireha kesalal

qain

lewan i seperti kurangnya
edukasi anti kekerasan pada hewan. Koalisi DMFT juga menyatakan bahwa sekitar
7% masyarakat yang mengkonsumsi hingga menjual belikan daging anjing yang
dapat mengancam kesehatan dan keselamatan seluruh masyarakat, Perdagangan
daging anjing juga termasuk tindakan ilegal yang melanggar undang-undang dan
pematuran terkait dengan kesejahterann manusia dan hewan [6]. Menurut Aref &



Yohanis Selain penjagalan dan konsumsi daging anjing, kekerasan terhadap
hewan vang sering terjadi pada masyarakat adalah mengeksploitasi hewan sebagai
objek hiburan [7]. CFAF mensurvei 75% pertunjukan menawarkan interaksi
pengunjung dengan hewan [8]. Berdasarkan DKPKP, jumlah kucing liar tidak

apai 29,504 [9]. Salah satu edukasi

it lerha qj m 'dﬁ'w hjl.l.lﬂ.

sehuah game viswal nove

menentukan sebuah pilihan.



1.2.  Rumusan Masalah

Dari wraian latar belakang vang telah disampaikan, permasalahan yang

muncul adalah: “Bagaimana caranya merancang geme berjenis visual novel yang
dapat berjalan sesuai fungsi dan kontrol untuk media edukasi untuk kampanye




1.4, Maksnd dan Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini untuk merancang game berjenis visual novel
vang dapat berjalan sesuai fungsi don kontrol untuk media edukasi untuk
kampanye anti kekernsan kepada hewan.

dengan program Anti kekerasan terhadap hewan dan dijalankannya UU yang
mengatur tentang kesejahleraan hewan, sehingga tercapainya tujuan dalam
mewujudkan masyarakat Indonesia yang sehat dan sejahtera.



Lo, Metode Penelitian

Metode pnelitan perancangan game visual novel “Live with Me"
diuraikan sebagai berikut.
Lol Studi Literatur

ncangan visual novel “Live with Me”

R e i il

Menggambarkan proses-proses yang dikerjakan untuk merancang
sebuah game dan menjelaskan kebutuhan yang digunakan untuk

memudahkan perancangan.



3. Pengumpulan Muteri
Merupakan proses mengumpulkan segala materi vang dibutuhkan
untuk membuat proyek multimedia, kemudian materi-materi
tersebut dikomposisikan menjadi satu persatuan seperti karakter,
nef) audio dll.

game yung dapat diunduh dan diakses oleh publik.



L7,  Sistematika Penullsan

Berdasarkan metode yang digunakan dalam penyusunan laporan ini maka
penulis merumuskan sistematika penulisan, agar mempermudah pemahaman
terhadap karya ilmiah ini. Adapun sistematika penyusunan sebagai berikut:

iR ini mmm&mhmﬂmrl I:__.!I -

bustas game visual novel “Live with Me”, gaulsi -' wan, pustaka,

akan menjelaskan apa saja vang mendasari

Ngan animal abits

BAR I ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini menjelaskan latar belakang cerita secara menyeluruh yang terdiri
dari aturan main, Mewboard, desain game mulai dan studi karakter, backerownd,

M.mmq&mdmadﬂjiismmkmmumkmpmpﬂmmpnﬁmﬂmwl
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BAB IV IMPFLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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