BAB 1
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game dug dimensi mandid vang dapat dimainkin langsung tanpa bantuan
dart program lain,

Permasaluhan yang terjadi saat ini adalah game yang beredar sast
ini lebih mementingkan graphics der sustu pemboatan  goame,  dengan
meningkatnys graphicy dan suatu goeme moka meningkatlah juga ukuran
sertn kebutuhan perangkal untuk menjalankon gome tersebul. Karena itu
juga pemain game sekarang harus mengeluarkan biaya lebih untuk



memainkan game keluaran terbaru, padahal game susah unmk
dinilai hanva dari sebunh grophic. Karemna itu penulis mencoba membuat
wame bertemakan BPG klasik yang menank dan pastinya tidak memeriukan
kebutuhan perangkat yang besar,

Contoh Game RPG Klasik yang dibuat menggunakan Editor
Engine RPG Maker M"u’ymgbcq idul “The Wrath of Apolla™ dibuat oleh

At : - : nmmnm&lahyﬂm.
Mambangm sebuah permngkat lunak dalam bentuk gome RPG yang
berjudul “The Shadow God” vang memiliki fitur menarik  dengan

mengpunakon perangkat lunok RPG Maker MV sebagai RPG Editor
Engine dalom sebunh pembuatan gpame RPG,



1.3 Batasan Masalah

Berdasarken latar belakang dan rumusan masalah yang sudah
dijelaskan diatas, diperlukan batasan-batasan dalam  penelitian  yang
dilakukan agar penelitian terfokus pada masalah yang sda. Adapun batasan




1.5. Manfaat Penelitian
Manfaat yang akan didapat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

I Mampu mengerti dan memahami proses perancangan konsep ide,
karakter, tempat, alur cerita dan  banyak aspek lninya serta
mengimplementssikannya dolam sebuah gume RPG dengan

wmungiﬁms-muﬁw:byﬂngbﬂhublmgmdmgmuhﬁk
penclitian.



b. Metode Kepustakaan (Library)

Metode pengumpulan data yang menggunakan konsep teontis dari
buku-buku sebagai bahan referensi  dalam  mendapatkan  informasi-
informasi yang dibumhkan.

¢. Metode Eksperimental

1. Tuhapan Perancangan Syarat-syarat

yang harus

Padn tahapan ini dilakukan perancangan proses dan perancangan
interface dari game tersebut

A. Fase Konstruksi

Puda tuhapan ini dilakukan pembuatan dan penveswaion terhadap
rancangan-rancangan yang telah didefinistkan



4. Fase Pelaksanaan

Padn tahapan ini dilakukan pengujian dan analisis terhadap game
yang dibuat.

1.7 Eﬂ:mt&l Penulisan

Pada bab ini penulis akan menjelaskan tentang definisi implementasi
game, wjusn  implemeninsi  pame,  pengujian  game, komponen  ulnma
implementasi game, dan pemeliharaan game:



BAB V PENUTUP

mungkin munecul.
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