BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Game merupakan jenis hiburan yang disukai oleh semua orang dari usia

juga digunakan untuk melatil pols r sesen g dan mencari solusi serta
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' gsi game tidak hanya dijadikan seba

: i [bUTan saja, namun
menjadi |uss kegunaannya, misafnya game pat. .
shan bisnis, dan dapat dipertandingkan sebagai salg
ragh olch pars profesiona. Pada awal kenuncularnya, gome
kin di komputer dan console, tetapi dengan perkemb

perkembangan zaman, adapun_genre game
playing, sport. simulations. mmorpg, first person shooter, arcade. dan masih banyak
lagi.

Role Plaving Game atau yang biasa di sebut (RPG) merupakan salah satu

jenis game yang disenangi oleh para pemain game, karena game ini sangat mudah
dimengerti oleh pemain dan kalangan anak-anak juga orag dewasa. dan game ini
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juga munggunakan satu  karskter utama sebagai main character wniuk
menyelesaikan misi yang ada di permainan tersebut.

dalam pembuatan game yang berjenis RPG. Karena software ini kusus diciptakan

pembuatan game RPG ini yang meliputi pembuatan cerita (Storyline), peta game
{Maps Game), musik, efek suara dan efek dalam pertarungan, dan hal-hal yang
herkaitan dengan game.



Adapun batasan-batasannya adalah sebagai berikut:

. Aplikasi Game RPG Back to School ini dibuat dengan menggunakan RPG

Maker MZ dan di aplikasikan pada komputer yang memiliki operation
system Windows.

2. Digunakan pad




L.o.1 Metode Analisis Pengumpulan Data

Metode Analisis Pengumpulan Data adalah metode yang dilakukan untuk
memperoleh datadata dan informasi vang diperlukan untuk menunjang skripsi ini.
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ang akan dirancang. Analisis ini dilakulan agar dapat menganalisa fitur apa saja
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1.6.2 Metode Pengembangan

Pada penelitian ini, penulis menggunakan metode Indie Development yang
terdiri dari beberapa tahapan, yaitu:



|. Tahapan Perencanaan

Pada tahapan ini pengguna tingkat tinggi memutuskan fungsi apa yang harus
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