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Abstract

RPG games are a type of game genre in which the player controls the actions of a
character or group in a fictional world in a video game. Although the main purpose of making
games is to entertain players, games can also be used as a fun learning tool. Games are
actually important for brain development, to increase concentration and train to solve
problems correctly and quickly because in games there are various conflicts or problems that
require us to solve them quickly and precisely. By using history taken from history books as a
reference for the storyline of this game, it will become an interesting RPG game. By using
RPG Maker MV in this creation which can create RPG games with an interesting 2D feel to
play. Next will include elements of history when making the game through such as doing
guests, reading dialogue, traveling from one place to another, and many others. By using the
Game Development Life Cycle (GDLC) game development method which consists of 6
phases, where each phase is arranged systematically. By having a target of teenagers as
respondents, then after conducting a trial of 30 teenagers, the results obtained a score of 79
which shows that the design of this RPG game is feasible for users.
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Abstrak

Game RPG adalah jenis genre game yang dimana player mengendalikan aksi dari
karakter atau grup dalam sebuah dunia fiksi dalam video game. Meskipun tujuan utama
pembuatan game yaitu untuk menghibur pemain, game juga bisa dijadikan sarana belajar
yang menyenangkan. Game sebenarnya penting untuk perkembangan otak, untuk
meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masalah dengan tepat dan cepat
karena dalam game terdapat berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita untuk
menyelesaikannya dengan cepat dan tepat. Dengan menggunakan sejarah yang diambil dari
buku sejarah sebagai acuan dari alur cerita permainan ini, maka akan menjadi game RPG
yang menarik. Dengan menggunakan RPG Maker MV dalam pembuatan ini yang mana
dapat membuat game RPG dengan nuansa 2D yang menarik untuk dimainkan. Selanjutnya
akan memasukkan unsur sejarah saat pembuatan permainan dengan melalui seperti
melakukan quest, membaca dialog, melakukan perjalanan dari satu tempat ke tempat lain,
dan banyak lainnya. Dengan menggunakan metode pengembangan game Game
Development Life Cycle (GDLC) yang mana terdiri dari 6 fase, dimana setiap fasenya
disusun dengan sistematik. Dengan memiliki target anak remaja sebagai responden, maka
setelah melakukan ujicoba dari 30 anak remaja didapatkan hasil skor 79 yang mana
menunujukkan bahwa perancangan game RPG ini layak bagi pengguna.
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1. PENDAHULUAN

Sejarah dalam Bahasa Indonesia
dapat diartikan sebagai kejadian dan
peristiwva yang benar — benar terjadi pada
masa lampau atau asal usul (keturunan)
silsilah, terutama bagi raja — raja yang
memerintah. Istilah ini mencangkup kosmik,
geologi, dan sejarah makhluk hidup, tetapi
sering kali secara umum diartikan sebagai
sejarah manusia. Sejarah juga dapat
mengacu pada bidang akademis yang
menggunakan narasi untuk memeriksa dan
menganalisis urutan peristiwva masa lalu, dan
secara objektif menentukan pola sebab dan
akibat yang menentukan mereka.

Salah satu sejarah yang terkenal di
Indonesia yaitu Sejarah Kerajaan Majapabhit.
Kerajaan Majapahit adalah kerajaan Hindu-
Buddah terakhir yang menguasai Nusatara
dan dianggap sebagai kerajaan terbesar
dalam sejarah Indonesia. Kerajaan tersebut
memiliki salah satu mahapatih yang sangat
terkenal pada masa kejayaan Kerajaan
tersebut yaitu Gajah Mada. Gajah Mada
merupakan tokoh yang sangat berpengaruh
pada zaman Kerajaan Majapahit yang mana
menjabat sebagai Panglima Perang sampai
menjadi Mahapatih (Menteri Besar) lalu
menjadi Amangkubhumi (Perdana Menteri)
yang mana mengantarkan Majapahit menuju
puncak kejayaannya.

Oleh karena itu penulis membuat
Perancangan Game RPG Tentang
Petualangan Gajah Mada Menggunakan
RPG Maker MV, dimana yang diharapkan
bagi penulis agar pengguna mengetahui
sejarah dari banyak hal didunia ini yang
mulai terlupakan. Meskipun terlihat sepele,
sejarah tidak boleh dilupakan karena semua
berawal dari hal yang kecil dan dapat
membuat perubahan yang besar. Game ini
akan menggunakan Bahasa Indonesia
dimana dapat menambah wawasan yang
luas dan juga dapat mempermudah pemain

dalam memahami konsep permainan game
RPG.

2. METODE PENELITIAN

Metode Penelitian yang digunakan
adalah dengan Metode pengembangan
Game Development Life Cycle (GDLC) yang
divisualisasikan dengan UML dan
diantaranya  adalah  sebagai  berikut:
Flowchart, ERD, Class Diagram.

Tabel 1. Kebutuhan Untuk Pengembang

Perangkat PC / Laptop

Operating System Windows 10

Game Engine RPG Maker MV

Software
Pendukung

Google Chrome,
GIMP

Tabel 2. Kebutuhan Untuk Pengembang

Perangkat PC / Laptop

Windows 10

Operating System




a. Flowchart
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Gambar 1. Flowchart Alur Main Menu

Tampil Tampilan
Permainan
Menggerakan
Karakier

Berinteraksi
dengan NPC

Bertarung
dengan Musul

Tampil Menu Utama |

Tampil Menu yang
Dipilin

Ppakah Ingm
Menyimpan
Data ?

Tampil Menu
Menyimpan Data

Menyimpan
Data

Gambar 2. Flowchart Alur Dalam Game

b. ERD

Weapons

PK | idWeapon int NOT NULL

Armors

PK | idArmor int NOT NULL

Description text i ( <
WeaponType varchar(50)
Price int
Actors
PK | idActor int NOT NULL
NameActor varchar(50)
Profile varchar(50)
Items FK | NameClass varchar(s0)
ArmorType varchar(50)
PK | iditems int NOT NUL| .
> WeaponType varchar(50)
Nameltem varchar(50)
Description text
ItemType varchar(50)
Price int
Data
(N—
PK | idData int NOT NULL
|
FK | NameWeapon varchar(50)|
NameActor varchar(50)
Nameltem varchar(50)
Monsters
NameSkill varchar(s0)
PK | idMonster int NOT NULL NameClass varchar(50)

NameMonster varchar(50) p—

NameArmor
Description text
ArmorType varchar(50)
EquipType varchar(50)
Price int

Skills

PK | idSkill int NOT NULL

NamesSkill varchar (50)
Description text
SkillType varchar(50)

Classes

PK | idClass int NOT NULL

NameClass varchar(50)

FK | Nameltems varchar(50) FK | NameSkill varchar(30)
Gambar 3. ERD Game
c. Class Diagram
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Gambar 4. Class Diagram



3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan yang telah dilakukan dalam
pembuatan Perancangan Game RPG
Tentang Petualangan Gajah Mada
Menggunakan RPG Maker MV ini adalah
sebagai berikut :

3.1. Tahapan Pemilihan Plugin

Pada tahapan ini dilakukan untuk
menentukan plugin tambahan apa saja yang
digunakan dalam Perancangan Game RPG
Tentang Petualangan Gajah Mada
Menggunakan RPG Maker MV yang mana

berfungsi untuk membuat permainan
menjadi lebih bagus. Plugin tambahan ini
berfungsi  untuk  mengatasi masalah

keterbatasan fitur pada aplikasi RPG Maker
MV dan juga membuat fitur tambahan yang
belum ada di aplikasi tersebut.

Plugin Manager x

Name Status

Description e

YEP_CoreEngine ON
YEP_BaseParamControl  ON
YEP_ExtraParamFormula ON

v1.32 Needed for the majority of Yanfly Engine Scripts. Alsol contai---
v1.84 Gain control over the method of calculation for base parameter-
v1.84 Control the formulas of the extra parameters for HIT, EVA, CRI--

YEP_MainMenuManager ON v1.83 This plugin allows you to manage the various aspects of your m--
YEP_MessageCore o v1.19 Adds more features to the Message Window to customized the way-:| |
YEP_X_ExtMesPack1 oN v1.12 (Requires YEP_MessageCore.js) Letter Sounds, NameBox Backgroun--
YEP_X_ExtMesPack2 ON v1.80 (Requires YEP_MessageCore.js) Adds text codes to display vario--

YEP_X_MessageMacros1 ON
YEP_X_MessageMacros?  ON
YEP_SaveCore ON
YEP_X_Autosave OFF

v1.01 (Requires YEP_MessageCore.js) Adds macros 1 to 100 for your ga-
v1.88 (Requires YEP_MessageCore.js) Adds macros 181 to 288 for your =
v1.86 Alter the save menu for a more aesthetic layout and take contr-:-
v1.8@ (Req YEP_SaveCore.js) Adds Autosave functionality to your RPG ---

YEP_SpecialParamFormula ON
YEP_BattleEngineCore ON

v1.86 Control the formulas of special parameters for TGR, GRD, REC, ---
v1.51 Have more control over the flow of the battle system with this---

YEP_X_ActSeqPack1 on v1.13 (Requires YEP_BattleEngineCore.js) Basic functions are added t
YEP_X_ActSegPack2 ON v1.13 (Requires YEP_BattleEngineCore.js) Visual functions are added -
YEP_X_ActSeqPack3 ON v1.85 (Requires YEP_BattleEngineCore.js) Camera control is added to --
YEP_X_AnimatedSVEnenies ON v1.20 (Requires YEP_BattleEngineCore.js) This plugin lets you use An-
YEP_X_BattleSys(TB on v1.17 (Requires YEP_BattleEngineCore.js) Add CTB (Charge Turn Battle--
YEP_X_InBattleStatus ON v1.81 (Requires YEP_BattleEngineCore.js) Adds a 'Status' option in t--
YEP_X_VisualHpGauge on v1.87 (Requires YEP_BattleEngineCore.js) Reveal HP Gauges when a bat:
YEP_AbsorptionBarrier ON v1.88 Battlers can be surrounded by an absorption barrier that would-:-

VEP_BattleAlCore ON
YEP_BattleBgmControl ON
YEP_BattleSelectCursor ON

v1.15 This plugin allows you to structure battle A.I. patterns with --
v1.81 Assign BGM's to certain troops. Make BGM's change during battl-
v1.84 Adds a cursor to battle when selecting allies and/or enemies f-- |~

[ ok

| [ cancel || J

Gambar 5. Daftar Plugin Tambahan Yang
Digunakan

3.2. Tahapan Pembuatan Karakter

Pembuatan Karakter dalam game
RPG Maker MV merupakan hal yang sangat
penting untuk dilakukan karena itu
merupakan kunci utama untuk terbentuknya
game RPG tersebut. Baik dari segi Pemain
Utama, Pemain Pembantu, maupun NPC.
Pada tahap ini kita bisa menyesuaikan
desain dari karakter tersebut sesuai tema
mengenai rancangan game tersebut. Pada
bagian ini juga kita juga dapat menyesuaikan

Equipment apa saja yang langsung ada
pada karakter tersebut pada awal
permainan.

EECCImC)
EECOROC

Gambar 6. Desain Gambar Actor Yang Akan
Digunakan

3.3. Tahapan Pembuatan Skill dan State

Skill merupakan hal penting yang
terhubung dengan karakter tertentu yang
mana pada setiap karakter memiliki
kemampuan yang berbeda dan bergantung
kepada Classnya. States memiliki hubungan
dengan beberapa Skills pada RPG Maker
MV ini. States menerangkan tentang
keadaan yang sedang terjadi pada karakter
tersebut.

States

Gambar 7. Pengaturan Efek dari State

3.4. Tahapan Pembuatan Animasi

Pembuatan animasi ini dilakukan
untuk membuat efek dari sebuah serangan,
saat melakukan casting, saat menggunakan
skill, dan lain sebagiannya. Animasi ini nanti



berhubungan dengan Skill dan juga State.
Pada pembuatan animasi ini juga dapat
menambahkan efek suara maupun efek
pada layar saat animasi berlangsung.

[ XXX-T- 1L

Gambar 8. Pembuatan Animasi
3.5. Tahapan Pembuatan Musuh

Musuh merupakan faktor penting
yang harus ada dalam game RPG yang
mana dengan mengalahkan musuh tersebut
karakter bisa naik level dan mendapatkan
beberapa item dari musuh tersebut. Dalam
pembuatan musuh harus mempertimbang
kan segala aspek terutama pada Poin Stat
dan juga Action Pattern yang dimiliki oleh
musuh tersebut.

Gambar 9. Pembuatan Musuh

3.6. Tahapan Pembuatan Perlengkapan,
Perlindungan, dan Barang

Untuk pembuatan Items, Armors, dan
Weapons berguna sebagai peralatan
penunjang yang sangat berguna dalam
permain RPG seperti menambahkan
perlindungan  untuk  karakter  dengan

memakai beberapa armor. Untuk bagian
Items ini yang harus dipertimbangkan pada
bagian Damage dan Effects untuk membuat
sebagai barang bantuan pada alur
permainan. Sedangkan untuk Armors dan
Weapons mempertimbangan pada poin
parameter stats apa saja yang harus
dinaikkan dan harus menghitung damage
pada musuh dan armor pada karakter untuk
menyemimbangkan permainan.

Gambar 10. Pembuatan Animasi

3.7. Tahapan Pengembangan Map

Pada tahapan pengembangan map
ini lebih difokuskan pada memperbaiki fitur
apa saja yang akan terdapat pada map
tersebut seperti menambahkan NPC yang
memiliki  kemampuan untuk melakukan
upgrade senjata maupun pelindung dan juga
menambahkan beberapa hewan — hewan
maupun NPC lainnya agar terlihat lebih
hidup. Pada tahap ini juga terdapat
beberapa quest yang mana nhantinya
sebagai acuan dari cerita yang akan
diangkat pada pembuatan game RPG
tersebut.
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Gambar 11. Memperbaharui Beberapa Fitur
Pada Map

3.8. Tahapan Pengembangan GUI dan
Gameplay

Pada dasarnya RPG Maker MV
memiliki keterbatasan pada bagian GUI yang
mana hanya menampilkan sedikit informasi
kepada pemain. Dengan menggunakan
beberapa plugin tambahan, pada tahapan
pengembangan ini maka ada beberapa
peningkatan yang mana dapat membantu
pemain dalam memperoleh informasi pada
permainan tersebut. Pada Gameplay juga
dilakukan perbaikan terutama pada Al yang
menggerakan musuh hingga cara
menaikkan level yang mana dapat diatur
sesuka hati oleh pemain.
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Gambar 12. Perubahan GUI Pada Tampilan
Menu

3.9. Tahapan Pengubahan Game Menjadi
3D

Pada umumnya RPG Maker MV
merupakan pembuatan game RPG dengan
tampilan 2D. Dengan pemanfaatan plugin
diatas maka bisa mengubah game 2D
seolah — olah menjadi tampilan 3D. Dapat
dilihat perbedaan antara Gambar 4.14
dengan Gambar 4.18 yang berada dibawah
ini yang mana berbeda jauh dari tampilan 2D
menjadi 3D.

Gambar 13. Hasil Dari Perubahan Menjadi
3D

3.10. Tahapan Pengubahan Struktur Map
Menjadi 3D

Dengan mengubah struktur game
dari 2D menjadi 3D tentu saja akan
mempengaruhi cara penyusunan map pada
RPG Game Maker tersebut. Beberapa asset
ada vyang harus diubah agar dapat
menyesuaikan dengan bentuk 3D pada
game tesebut.
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Gambar 14. Rancangan Map untuk tampilan
3D

3.11. Tahapan Membuat Alur Cerita
Permainan

Pada tahap ini adalah memasukkan
alur cerita pada rancangan permainan ini
dengan menggunakan buku Mahapatih
Amangkubumi Majapahit PU Gajah Mada
karya Agus Sunyoto. Lalu mengolah isi dari
buku tersebut menjadi Sebuah Cutscene,
Dialog, maupun Misi pada perancangan
game ini.



Gambar 15. Rancangan Map untuk tampilan
3D

3.12. Tahapan Pembuatan Assets

Asset merupakan hal penting yang
ada pada pembuatan sebuah game.
Meskipun dalam aplikasi RPG Maker MV
sudah menyediakan beberapa asset, dalam
beberapa hal mengharuskan membuat asset
sendiri untuk menyesuaikan tema pada
game yang akan dibuat.

Gambar 16. Pembuatan Assets dengan
menggunakan GIMP

3.13. Tahapan Pengujian Aplikasi

Pada tahapan ini dilakukan pengujian
terhadap hasil dari aplikasi Perancangan
Game RPG Tentang Petualangan Gajah
Mada Menggunakan RPG Maker MV untuk
menilai kelayakan dari aplikasi ini. Pada
tahap dilakukan dengan menggunakan
SUS (System Usability Scale) sebagai
perhitungan dan dasar untuk menilai
kelayakan dari aplikasi yang sudah dibuat.
Kuisioner ini akan diberikan kepada para
pengguna untuk mengetahui isi pendapat
mereka mengenai Aplikasi yang telah dibuat.

KUISIONER PENELITIAN
RPG Maker MV

Perancangan Game RPG Tentang P Gajah Mada

Berikut ini adalah kuisioner yang berkaitan dengan penelitian tentang Perancangan
Game RPG Tentang F Gajah Mada RPG Maker MV. Oleh karena
itu disela — sela kesibukan Anda, kami mohon dengan hormat kesediaan Anda untuk dapat
mengisi kuisioner berikut ini. Atas kesediaan dan partisipasi Anda, kami ucapkan terima

kasih.
IDENTITAS RESPONDEN
Nama
Usia 3
Jenis Kelamin : Q/Luki ~laki [ Perempuan

Daftar Kuisioner
Mohon untuk memberikan tanda (V) pada schap pertanyaan yang nnda pilih.

[Keterangan:
| STS : Sangat Tidak Setuju TS : Tidak Setuju RG : Ragu-ragu
ST :Setuju SS : Sangat Setuju
SIS' 1S NG 5;/ L)
1. Saya berpikir akan menggunakan aplikasi K B
ini lagi 1 2 3 4 5
2. Saya merasa aplikasi ini rumit untuk | [V ] I I ]
digunakan. 1 2 3 4 5
3. Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan. | | ‘77 1
3 4 5

&

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 17 ]

atau teknisi dalam menggunakan aplikasi 1
ini.

Saya merasa fitur-fitur aplikasi ini berjalan l . I

dengan semestinya.

Saya merasa ada banyak hal yang tidak I—WT— 7] ]

konsisten (tidak serasi pada aplikasi ini)

Saya merasa orang lain akan memahami m: I

cara  menggunakan aplikasi ini dengan
cepat,

8 Snyamemsa.phkasnmmcmhmgungknn [\/}7 W[’ —[ = ]
— 3 7 5

bl

~

9. Saya merasa tidak ada hambatan dalam [ T ]i, I;__z\//‘
menggunakan aplikasi ini TR 3 4 5

10.Saya perlu membiasakan diri terlebih | \/l J I | |
dahulu sebelum menggunakan aplikasi ini E) 2 3 4 5

Gambar 17. Salah satu hasil dari Form
Kuisioner SUS

3.14. Tahapan Penghitungan Hasil
Kuisioner

Setelah melakukan Tahapan
Pengujian Aplikasi dengan menggunakan
kuisioner ke 30 orang, maka didapatkan
hasil dari kuisioner yang telah diisi oleh
responden.



Tabel 3. Hasil Kuisioner Nilai rata — rata yang didapat dari

hasil 30 responden adalah 79. Hasil ini

Skor Asli (Data Contoh) . . . .
RESPONDEN | USIA | JK T Q menunjukkan bahwa kualitas apllkaSI
miavim | |4 2|5 3|4 4 s 2| c|s| Perancangan Game RPG  Tentang
BoWidyamto | 21 | LK 4 413|414 ]4]3]35/314  Petualangan Gajah Mada Menggunakan
Dany Aditya 19 LK | 4 4 3 2 5 3 4 2 411 B .
Dika Abdul 20 |LK|[ 2| 4|3 a|s5|a]2]a]53]1 RPG Maker MV yang dibuat mempunyal
Fajar Abiddin 19 IK| 4 4 2 2 5 1 4 4 511 B H H
o T e s s s = kualitas yang baik (kualitas C berdasarkan
i;fi‘ 20 JIRj4]2]4)2)14]2)14)/1][5]1]  nilai SUS). Dengan mendapatkan indeks 79,
tari 18 PR | 4 3 4 2 4 3 4 2 3 3 .
Jeffry Hutomo | 19 | LK| 1| 2| 4| 1| 5| 3] 4] 1] 42 menunjukkan bahwa Perancangan Game
Jalasena Dwi 23 1K | 4 3 3 4 4 2 4 2 4|4 H
e -+ RPG Tentang Petualangan Gajah Mada
HilimAnggi | 20 |LK| 4 | 2| s | 1|43 |42 4]2] Menggunakan RPG Maker MV masih layak
Aris Utomo 19 LK | § 1 5 1 5 1 5 1 4|1 . .
Satria Ari 18 [LK[ 233 4]3]2]4]3]4]s atau dapat diterima oleh pengguna.
Faridhotul
Lzzah 22 PR | 3 1 5 3 2 3 4 3 4|5 4 SIMPULAN
Nia Fitriana 21 PR | 1 2 4 1 2 4 3 3 2| 4 '
Rahadian Raka 20 LK | 4 3 3 4 3 4 3 3 30 4
NoviraSilmi | 23 |PR| 4| 2| 3| 5| 2| 4| 4] 2| 4] 2 4.1. Kesimpulan
I?}::;Td 18 LK | 3 4 2 3 5 2 5 3 s 3
PD;a;k A IO R R R R R A R B Dari proses pengujian yang telah
amungkas . . .
Regmamaina | 20 [PR[ 5|2 sz a 1| s 25z dilakukan sebelumnya, maka dapat diambil
seel oy lik| w2 4| 2| 4| 2|4 2| s |« kesimpulan sebagai berikut :
Mita Paramita 23 PR | 3 2 4 2 S 3 S 2 302 . . B
AfifManlana | 21 [IK[ 3|1 [s[1[s]3[5[2]4+[2] 1, Hasil dari ujicoba kepada 30 Responden
Igga Afidya 21 LK| 3|3 |3|s]4|22]3]3]3 . . . L.
Marhaen S IR O I R I O I IO R I diketahui bahwa aplikasi ini sudah masuk
Febby - - - h . H P
e e Tkl s e alal sl stlat 2t sty dalam kategori GOOD pada NI|?.I. SUS
FashAmisa | 18 |PR| 3| 2| 4| t|5[1|s5[1][4]1 dengan skor 79 yang mana memiliki arti
Fauzia Eka 21 PR | 4 2 4 1 4 1 5 2 4|2 . . .. .
mmmapam | 20 [PR| 4| 2] 4| 2] 4 2|5 1 ]2 aplikasi ini layak digunakan untuk
JUMLAH (Q1+Q2+.+Q10) (Jlml:l];A):l.S) pengguna.
39 98
36 9 2. Hasil dari ujicoba kepada 30 Responded
= o diketahui bahwa beberapa orang lebih
32 50 suka jika interaksi yang terjadi pada
37 93 .. .
= = rancangan game ini lebih banyak gambar
32 80 icon / logo daripada menggunakan teks.
27 68
34 85
33 83 42 Saran
31 78
= = Untuk pengembangan lebih lanjut dapat
3 5 diberikan saran sebagai berikut :
26 65
- > 1. Interaksi pada game dibuat lebih menarik.
35 38
31 ™ 2. Penempatan Cara Bermain dibuat dalam
33 83 . . .
= 5 bentuk tutorial dari video / langsung
31 78 dalam permainan.
31 78
31 78 . .
28 7 3. Lebih teliti saat menggunakan assets
o 8 yang digunakan karena tidak semua
27 68 i
29 7 asset dapat digunakan secara bebas.
30 75
SKOR RATA — RATA (HASIL AKHIR) 79

4. Cerita yang digunakan dalam game masih
kurang.
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