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BAB I
PENDAHULUAN

I.1 Latar Belakang
Game telah menjadi satu hal yang ada di dalam keseharian. Dahulu, game hanya dijadikan sarana hiburan semata namun sekarang game telah menjadi luas fungsinya, misalnya game dapat dijadikan sarana pembelajaran, lahan bisnis, dan dipertandingkan. Setiap game terdapat peraturan yang berbeda-beda untuk memulai permainanya sehingga game semakin bervariasi. Biasanya game dapat berupa online dan juga offline. Perkembangan game platform juga dapat dilihat secara langsung oleh masyarakat, pada mulanya game hanya dimainkan di komputer dan console tetapi sekarang sudah memasuki era mobile game. 
Game merupakan salah satu media hiburan yang menjadi pilihan masyarakat untuk menghilangkan kejenuhan atau hanya untuk sekedar mengisi waktu luang. Selain menjadi media hiburan, game juga dapat menjadi sebuah media pembelajaran untuk meningkatkan perkembangan otak seseorang serta digunakan untuk membantu sosialisasi bagi penggunanya melalui media permainan yang mudah di pahami.
Perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat terjadi pada gadget khususnya smartphone. Salah satunya adalah Game RPG (Role Playing Game) game jenis ini baik digunakan dalam pengaplikasian game pada anak, karena dalam game RPG (Role Playing Game) ini lebih banyak menekan pada dialok antara karakter untuk menyelesaikan misi sesuai alur cerita. Dimana anak akan lebih memahami game yang dimainkan. 
Aplikasi yang dirancang pada tugas akhir ini adalah aplikasi game Role Playing Game bagi anak yang secara tidak langsung saat bermain game anak akan disuguhkan motivasi, dimana siswa/siswi akan dituntun untuk berperilaku saling membantu dan toleransi terhadap sesama. Aplikasi yang dirancang bertujuan sebagai sarana edukatif bagi siswa/siswi dalam kegiatan sehari-hari diluar kelas dengan kemasan yang menarik.

I.2 Rumusan Masalah
Sesuai Dengan permasalahan yang ada dilatar belakang diatas, maka rumusan masalah yang diajukan adalah : 
“Bagaimana Penggunaan RPG Maker Dalam Pengembangan Game Role Playing Game Berbasis Android”

I.3 Tujuan Penelitian
Tujuan pembuatan tugas akhir ini adalah
1. Merancang suatu aplikasi game petualangan anak yang edukatif.
2. Dapat memberi tuntunan anak untuk bersikap saling membantu dan toleransi terhadap sesama. 
3. Dalam proses pengenalan  berbasis game android.


I.4 Batasan Masalah
Dalam Tugas Akhir ini pembahasan masalah yang ada akan dibatasi pada hal-hal dibawah ini :
1. Fokus game yang akan dibangun berupa misi melakukan hal baik di setiap stagenya. Misalnya, dalam suatu stage ditampilkan karakter utama membantu orang tua menangkap ayamnya yang terlepas.
2. Aplikasi yang akan dibangun melingkupi :
· Berjumlah 3 (tiga) stage.
· Nilai ditampilkan per stage.
· Kerumitan meningkat pada setiap stage.
· Setiap stage dibatasi oleh waktu.
3. Diterapkan pada platform android versi 2.3 ke atas dan memiliki fitur touch-screen.
4. Media pembelajaran menggunakan bahasa Indonesia.
5. Aplikasi dirancang untuk penggunaan secara offline.

I.5 Manfaat Penelitian
Bagi Pengguna :
1. Mampu mengarahkan anak untuk bersikap saling membantu dan toleransi.
2. Membantu anak lebih interaktif terhadap lingkungan sekitar.
3. Sebagai sarana edukatif bagi anak dalam kegiatan sehari-hari.

I.6 Metodologi Penelitian
1.6.1 Tempat & Jadwal
Tempat : Sekolah Dasar
Jadwal :
	TAHAP
	Januari
	Februari
	Maret
	April
	Mei
	Juni

	Pengumpulan Data
	
	
	
	
	
	

	Analisa
	
	
	
	
	
	

	Perancangan
	
	
	
	
	
	

	Seminar I
	
	
	
	
	
	

	Coding
	
	
	
	
	
	

	Testing
	
	
	
	
	
	

	Seminar II
	
	
	
	
	
	

	Seminar TA
	
	
	
	
	
	


Tabel 1.1 Penjadwalan

1.6.2 Bahan dan Alat Penelitian :
Bahan dan alat yang digunakan dalam penelitian ini berguna untuk mempermudah, adapun bahan dan alat penelitian meliputi :
Software
		Untuk software yang digunakan guna perancangan aplikasi adalah :
· Adobe Photoshop
· RPG Maker
· Bluestack
· Adobe Ilustrator
· Notepad ++
Hardwear
Untuk hardwear yang digunakan adalah laptop Lenovo Z470 dengan spesifikasi :
· Intel Core i3
· VGA card Nvidia Geforce 
· Ram 2 Gb DDR3
· Harddisk 750 GB

1.6.3 Pengumpulan Data dan Informasi
1. Wawancara
Dengan melakukan wawancara langsung dapat dikumpulkannya data-data dari pihak terkait secara langsung di lapangan.
2. Studi Pustaka
Teknik pengumpulan data dan fakta yang bersifat toritis yang dapat diperoleh dari berbagai referensi yang berhubungan dengan permasalahan yang sedang dibahas.

1.6.4 Analisa
Berdasar data yang telah ditentukan dalam menganalisa data tugas akhir ini menggunakan metode analisa statistik deskriptif.
1.6.5 Perancangan
Merancang dan harus memahami konsep yang nantinya akan dibuat di dalam pembuatan game perangsangan karakter tersebut.

1.6.6 Prosedur PenelitianSTART


Perencanaan


Analisa


Desain

Proses Pembuatan


Testing


	STOP



Gambar 1.1 Prosedur Penelitian
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BAB I : PENDAHULUAN
Dalam bab ini menjelaskan tentang Judul Usulan Penelitian, Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Batasan Masalah, Manfaat Penelitian, Metodologi Penelitian, Sistematika Penulisan Laporan dan Daftar Pustaka.
BAB II : LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori yang mendukung dan digunakan sebagai dasar dalam memecahkan masalah, teori-teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sebagai sarana pendukung dari Tugas Akhir.

BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang membahas langkah-langkah yang harus dilakukan dalam menganalisa masalah dan merancang game petualangan anak.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi tentang kebutuhan software dan hardware yang digunakan serta langkah-langkah yang dilakukan untuk merealisasikan dan mengimplementasikan desain game petualangan.

BAB V : PENUTUP
Berisi kesimpulan keseluruhan dalam penulisan Tugas Akhir dan saran-saran yang diharapkan terhadap pengembangan dari karya yang ada serta kemungkinan dilakukan pengembangan dan perbaikan.

