BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan game semakin pesat di dunia dari tahun ke tahun,

memutuskan untuk menjadi seorang pemain game profesional atau disebut dengan
“gamer”" yang bekerja pada sebuah team yang didukung oleh satu atau beberapa
sponsor, mendapatkan penghasilan tetap, serta mendapatkan bonus jika berhasil
mendapatkan juara pada turnamen tertentu. Di luar negeri, seorang gamer



profesional dianggap sebanding dengan seorung atlit profesional, Perbedaanya
adalah jika seorang atlit bekerja di bidang sport dan seorang gamer profesional
bekerja di bidang efectronic sport atau biasa disingkat e-sport,

Namun, perkembangon dunin game secara umum di negar kit ind
im. Faktor utama penyebabnya, yaitu
masih merajalelanya’ pembajakan soffware di Indonesia. Hal ini tentu menjadi

tergolong masih sangat lambat dan sangatmi

ipai sekarang belum

' Egap umum oleh

: e eumuman inifah yang menjodi fusrifikasi tindakan

hagi dalam beberpa jenis genre. B berap diancai
hveninrs, side-scrolling gome, simulation, role pla g game, W
e strategy, dan lain-lain. Genre game ] i S

TEm: pfﬂ}-er

is adalah

memainkan sebuak k T yang dapnl menenfukan ser din role dan action yang
akan dilakukan dalam g dunia di dalam game tersebut,
seperti mencari senjata, jual beli di shop, menjalankan misi, menginap di fn,
berinteraksi dengan benda, dan lain lain. Game engine yang penulis pakai vaitu
RPG Maker. RPG Maker. yang dikenal di Jepang sebagai RPG Tsukuru, adalah seri
program untuk pengembangan game RPG yvang pertama kali dipelopon oleh grup
ASCII dari Jepang dan kemudian dilanjutkan oleh Enterbrain, Jika dilihat dan game



hasil buatan RPG Maker, maka akan terlihat bahwa karakteristik owtpui game

berkualitss grafis vang cenderung rendah sehingga ringan untuk dimainkan dan

lebih cenderung untuk menitikberatkan pada alur cerita yang kompleks. menank,
dan memiliki pesan moral tersendini bag weer yang memainkannya.

Permasalahan yang terjadi saatififadalah bahwa game yang beredar saat

stinggi. adegan action, untuk

s ke bagaimana membust

dengan moral. Dengan kata lasin, sebush wpame yong dapat memberikan
pembelajaran afektif adalah sebuah game yang memiliki pembelajaran nilai dan



Gagasan-gagasan penulis di atas diimplementasikan dalam sebuah game
bergenre RPG dikarenakan kompleksnya cerita yang dapat termuat dalam genre
game lersebul. Sehingga penulis ingin berfokus membuat game RPG yang
kompleksnya cerita dipadu dengan tantangan dalim mencari solusi dan

memberikan pesan moral dalam cerita tersgbut. Dan penulis menggunakan game

4. Sistem pertarungannya menggunakan Side Fiew Batrle System.

5. Game ini dimainkan menggunakan keyboard.

6.  Game Kaneki: Rise of The Zokai Clan ini hanya dapat berjalan pada platform
deskiop dengan 08 Windows.,



T. Game hanya bisa dimainkan | orang.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari diadakannya penelitian ini adalah:
I Membuat game RPG yang menarik don juga memiliki pesan moral bagi para

deskriptif berupa ucopan atau tulisan dan perilaku orang-orang yang diamati.



1.6  Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

#.  Metode Studi Literstur

a.  Analisis kebutuhan sistem yang terdiri dan analisis Kebutuhan fungsional dan

analisis kebutuhan non fungsional.
b.  Analisis SWOT vang terdirt dari Stremgeh (Kekuatan), Weakness (Kelemahan),

Opportunity (Peluang), dan Throad {Ancaman)



1.6.3  Metode Pengembangan Game

Metode pengembangan game yang digunskan dalam menyelesaikan
penelitian ini adalah menggunakan model Game Development Life Cvele (GDLC)
menurut Doppler Interactive (McGrath, 201 1), yang meliputi empat tahapan, yaitu:

Adapun rincian dari masing-masing bab tersebul adalah sebagai berikut.
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Pada bab ini penulis menguraikan mengenai latar belakang. rumusan
masalah, batasan masalah, manfaat dan tujuan, metode penelifian, dan sistematika

NALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

[ENTASI DAN PEMBAH

game,
BAB V PENUTUP

Pada bab ini penulis akan menguraikan kesimpulan dari pembahasan
bab-hab sebelumnya dan saran sebagai masukan terhadsp permasalahan vang
mungkin muncul.



	Skripsi_14.11.8133 Cia Andiyoko_020.pdf (p.1)
	Skripsi_14.11.8133 Cia Andiyoko_021.pdf (p.2)
	Skripsi_14.11.8133 Cia Andiyoko_022.pdf (p.3)
	Skripsi_14.11.8133 Cia Andiyoko_023.pdf (p.4)
	Skripsi_14.11.8133 Cia Andiyoko_024.pdf (p.5)
	Skripsi_14.11.8133 Cia Andiyoko_025.pdf (p.6)
	Skripsi_14.11.8133 Cia Andiyoko_026.pdf (p.7)
	Skripsi_14.11.8133 Cia Andiyoko_027.pdf (p.8)

