PEMBUATAN GAME RPG "SI BOLANG" MENGGUNAKAN RPG
MAKER VX

SKRIPSI

D,

disusun oleh
Rahmat Gunawan
10.12.4400

JURUSAN SISTEM INFORMASI
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2014



PEMBUATAN GAME RPG "SI BOLANG" MENGGUNAKAN RPG
MAKER VX

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai derajat Sarjana S1
pada jurusan Sistem Informasi

)

disusun oleh

Rahmat Gunawan
10.12.4400

JURUSAN SISTEM INFORMASI
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PEMBUATAN GAME RPG "SI BOLANG" MENGGUNAKAN RPG




PENGESAHAN

SKRIPSI

PEMBUATAN GAME RPG "SI BOLANG'" MENGGUNAKAN RPG

P Kurniawan, ]
190302187




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dubawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
Institusi pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya

atau pendapat yang pernah ditulis rbitkan oleh orang lain, kecuali

an dalam daftar pustaka.

Rahmat Gunawa
10.12.4400



Motto

> Ingatlah selalu TUHAN, Rarena seluruh Rehidupan atas

Rehendaknya

buat hidup sangat

bermimpi dan

dan berdoa adalah jalan menuju hi

tan menuju Reberhasilan.

adilah teman yang baik, dan pintar m

semangat

Rahmat Gunawan



=

=

PERSEMBAHAN

Pertama-tama saya ucapkan rasa syukur kepada ALLAH SWT
atas Kkasih sayang-NYA sehingga saya dapat merasakan nikmat
yang tak terhingga dalam hidup ini-

Terimakasih, Bapak & Ibu tercinta, yang telah memberikan
semangat, dorongan, nasehat, doa, serta berjuta-juta cinta
yang tak pernah habis kepada anakmu-

Istriku tercinta, terimakasih atas semangat dan kasih
sayangnya yang selalu diberikan tanpa henti, semoga ALLAH
SWT selalu menjaga kita, Ammiinnn:-

Adik-adikku tersayang, Dicky Tryanto, Rizky Rahayu, dan
Ananda Satria Darmawan yang menjadi semangat, teman
curhat serta bercanda qurau-

Teman-teman baikku Adib, Blendot, Dony, Villa, Ucrit, Javad
Igbal, Arbyan Tezar,Heri Kancil, Aripin Pincuk dan keluarga
besar 10-515/-071, Terimakasih atas semangat dan dukungan
Kalian selama ini, telah menjadi bagian dalam hidupku yang tak
akan terlupakan- Semoga kita kelak menjadi orang-orang yang
berhasil dan sukses, aminn--

Untuk teman- teman KOST dan Bomer FC terimakasih telah
bersama-sama seru-seruan selama ini dan terus menjadi klub
Futsal yang berkualitas-

Dosen Pembimbingku Bapak Hanif Al Fatta, M-Kom ,
terimakasih atas bimbingan dan pengarahanya- Semoga sukses
untuk Bapak- Amin--

Untuk ALMAMATERKY “STMIK AMIKOM YOGYAKARTA”
terimakasih karena telah memberikan ilmu dan pengalaman
yang tak ternilai harganya sehingga saya menjadi tahu tentang
banyak hal di sini, yang sangat berharga- Tetap menjadi

kampus IDOLA masyarakat dan kita semua- Amin

vi



KATA PENGANTAR

Segala puji syukur kami panjatkan kepada Allah SWT atas segala rahmat
dan hidayah-NYA, sehingga dapat menyelesaikan Skripsi ini, dengan judul

Pembuatan Game RPG "'Si Bolang™ Menggunakan RPG Maker VX.

Dalam penyusunan Skripsi ini, banyak dukungan serta bantuan dari
berbagai pihak baik bantuan moril, bimbingan ilmu pengetahuan maupun
dorongan atau semangat. Oleh karena itu pada kesempatan ini kami sampaikan

terima kasih kepada yang terhormat :

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, MM, selaku Ketua Sekolah Tinggi
Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta..

2. Bapak Bambang Sudaryatno, Drs, MM, selaku Ketua Jurusan
StratalSistem Informasi Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan
Komputer AMIKOM Y ogyakarta.

3. Bapak Hanif Al Fatta, M.Kom, selaku Dosen Pembimbing yang telah
bersedia memberikan bimbingan dan pengarahan.

4. Bapak dan Ibu Dosen serta segenap karyawan Sekolah Tinggi
Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta yang
telah memberikan ilmu dan pengetahuan selama duduk di bangku
perkuliahan,

5. Bapak dan Ibu kami atas doa, dorongan, kasih sayang dan

perjuangannya sehingga menjadikan kami seperti sekarang ini.

vii



6. Teman-teman kelas 01 Sistem Informasi angkatan 2010 di Sekolah
Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Y ogyakarta.

7. Semua pihak yang tidak dapat kami sebutkan satu persatu.

Dalam penyusunan Skripsi ini kami menyadari bahwa Skripsi ini masih

kurang sempurna, masih ada kekuranga elemahan. Kami juga berharap juga

t bagi semua pihak yang

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt i
HALAMAN PERSETUJUAN. .....ooiiit ittt ii
HALAMAN PENGESAHAN......ooiiit et sae e iii
HALAMAN PERNYATAAN. ...ttt i e eiaee e e saree e snanae e snneee s iv
HALAMAN MOTTO. ..o oo cifieianesiesueneasessessansassssessatinseseesessessesessessessessssessesessenes %
HALAMANPERSEMBAHAN. ...ttt sttt sieens Vi
KATA PENGANTAR. ¢ ettt ianne e enaaaessestieeseestessessessenns vii
Il I = B 1 Y O U RURRTR IX
DAFTAR TABEL. ..ottt st snesnesasbesnshas e seeseeneaneseeneanes Xii
DAFTAR GAMBAR. ..ottt ana s aaesne b sbeaneana b e eseeneenes Xiii
INTESARLI ..o ettt eeese e eabaanaanaesneaneaneateaneanadhaenee XVi
ABSTRACT . .ttt ettt e e e e e et e e et e e aate e e taeeaseeeansee e anRae e anaaeeannnnaanreeens XVii
BAB | PENDAHULUAN .....cciitit ittt n it st ann e ens 1
1.1 Latar Belakang Masalah ...............cccoooviiiiiiies it b 1
1.2 RUMUSAN MaSalaN ..ottt e 2
1.3 Batasan MasSalah ...........ccouiiiiiiiieiieieee e brne e 2
1.4 TUJUAN PENEIITIAN ......eoiiiiiicieceee e e snaesnesnnesnaee e baanaennesneeseeeneenns 3
1.5 Manfaat PENEIITIAN ........cveiueiieieieieie e 4
1.6 Metodologi PENelitian...........ccooiiiiiiiiiieiceee 4
1.7 Sistematika PenuUITSaN ..o e 5
BAB Il LANDASAN TEORI ...t 7
2.1 KONSEP DAaSAr GAME .....cccuvveiiiieiieresiiinssiisssinee e ssiee e sree e sree s e snnee e 7
2.1.1 Sejarah Perkembangan Game............ccceviriiiieninieneene e 7
2.1.2 DEFINISI GAME ..c.vveieeiiecieesie ettt 8
2.1.3 GENIE GAME.....ceieiiiiieiie ittt 8
2.1.4 Pembuatan Game.........ccooviiririeieie e 15
2. 1.5 INPUE DBVICE ...ttt et 18
2.1.6 Perangkat Lunak Yang Digunakan ...........ccccoceieninininncnieneen, 18



BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM......ccccooviiiiiiiiciee 22

3.1 ANANISIS SISTEIM ...ttt ne e 22
3.1.1 Analisis Kelemahan SiStem ..........ccccovieiininiiene e 22
3.1.2 Analisis Kebutuhan SiStEM..........ccccoviiiiininiiiiieee e 24
3.1.2.1 Kebutuhan Fungsional ............ccccveiieiiiic e 24
3.1.2.2 Kebutuhan Non Fungsional ... 25
3.1.3 Analisis Kelayakan ...t s 27
3.1.3.1 Analisis Kelayakan TeKNOIOGi.........cccivuerueiiiiiviiiiiiiie e 27
3.1.3.2 Analisis Kelayakan HUKUM ..............ccooeviiieii e 28
3.1.3.3 Analisis Kelayakan Operasional ..............cceoeiniiininninnenn. 28
3.2 Perancangan GamE ..............ccooverieerresbunsmeesneasnsstin e sneesreenneseeesresnnees 28
3.2.1 KONSEP DASAN.......ccueiiiiiiiiiiiieiiidanananaesseeaneesnessnnee st b eeeseeesneeessensnees 28
3.2.2 Menentukan TOOl.........ccooiiiiiiiiieiie it sna e sae e snesne ki eneeneas 28
3.2.3 GaAME PIAY ...t b e nne e 28
3.3 ATUIaN PEIMAINGAIN .....eeivieiiiiiiie it ceeseeie e steesee s eanaasnaanaesnaesnenseenes 29
3.4 RINCIAN GAITIE ...ttt ettt aba b abe e eie e 29
3.5 Perancangan Antar MUKA.............ccovriueei il e drnssnnes s 31
3.5.1 Tampilan Menu Utama ..........oovireiieiieiiiaissreesnesne e basnnssneeseeeneenes 31
3.6 DESAIN KAIAKLEE .....eoueeiiieiiieii e dhresbe s sre e b s b abaanna e neeenee e 32
3.7 Desain Latar Belakang..........cccveveeerdaiesmesmessesseseseebanesseseeseeseesnennens 43
3.8 KONLrol Karakter ........ccoiieiiiiiiiieiieie st 47

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ......ccooiiiiiiee e 48

I 10010] (=100 (=] 1 = ] S SRRSO 48
4.1.1 Pembuatan Naskah Cerita............ccoocviieiieneiiiiee e 49
4.1.2 Pembuatan senjata,Armor,ltem,Skill,Status,dan Class/Job .............. 49
4.1.3 Pembuatan Karakter PEMaiN...........ccccooviiriinieiinienene e 62
4.1.4 Pembuatan Karakter MUSUR...........cccooiiiiiiiiniieee e 65
4.1.5 Pembuatan Peta..........cooeiieiiii e 69
4.1.6 Pembuatan EVENE Cerita........ccoovriiiiiiiiisisieerie e 72
4.1.7 PengaKtifan Game.........ccccveiiiiiiiieie e 78
4.2, UJi CODA SISTEM ...ttt 79



4.2.1. MENQELeS SISTEIM .....oviiiiiiiiiiieciieeeie et 79

4.2.2. Uji Coba PemMakKal .......ccccoiiiiiiiiiiiieeeee s 88

4.3. Menggunakan SISTEM ........c.coviiiiieiieie et 93
BAB V PENUTUP ..ottt ettt 94
5.1, KESIMPUIAN ...t 94
5.2 SANAN ..ttt bttt et ae e sar e neas 95

DAFTAR PUSTA

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 4.1 Pengetesan Black BOX TeSHING.......ccovverriirieeienieneee e 89
Tabel 4.2 Kuisioner Uji Pemakaian ...........c.ccccevivereiiieiieeneiie e 91
Tabel 4.2 Tabel Hasil PENQUJIAN ........cviiiiiiiieie e 92

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Tampilan Utama RPG Maker VX........ccoceieiiinienieieeeee, 19
Gambar 2.2 Tampian Utama Adobe Photoshop CS3 ..., 20
Gambar 3.1 Tampilan Menu Utama .........ccccccoieeiieiieiicie s 31
Gambar 3.2 Desain Karakter Si Bolang.....co....ccooviniiiiiiiiniiesencee e 32
Gambar 3.3 Desain Karakter HOSE ...citiiueiueieaieeiineeeeieseesieneesieesiesseesseensesnesseens 33
Gambar 3.4 Desain Karakter SESA .......couuiueieieieiesiaiesiineneesiesiesiesiesieseseseeeens 34
Gambar 3.5 Desain Karakier Kania .......ccoceieveieieiesisieesiessatin e sesiesesseenenns 35
Gambar 3.6 Desain Karakter Paman Lee...............ccoviurviiiiieniiesiesiie e 36
Gambar 3.7 Desain Karakter Bandit................ooooiieremrieiieesiin e sieee e sieeneeneens 37
Gambar 3.8 Desain Karakier Bat ..............coooo i st 38
Gambar 3.9 Desain Karakter PUPPEL..........cocouiiieiiisiareesreasaesnaesnaesnesnasssesineeeesneas 39
Gambar 3.10 Desain Karakter PIant ...........cccoooiiiiiiiii s ania 40
Gambar 3.11 Desain Karakter SCOMPION .........ccoiiiiiiieieieieieieesasnesse s snnsnsennss. 41
Gambar 3.12 Desain Karakter Death ............ccooviiiiiiiieienene e vessesnnes e, 42
Gambar 3.13 Desain Karakter Darklord ...............coooeodiim e enesesccsbresnesne e, 43
Gambar 3.14 Desain Desa Watumulia............cocooviiiiiiiiininenie e bee e e 44
Gambar 3.15 Desain Luar RUmah Bolang ..........cocvoieiemiinneiien i ieesieane e 44
Gambar 3.16 Desain Desain Ruangan Rumah Bolang .......c.ccovereecbieienicsenncnene 44
Gambar 3.17 Desain Desa Bandit.............cccceoeiiiiiiniiieieenic e, 45
Gambar 3.18 DeSaIN HULAN ........ccuiieeiiiiiie it e eneans 46
Gambar 3.19 Desain IStaNa .........ccoiiiiiiiiiiie e sreesie e sre et sie e neeas 46
Gambar 3.20 Desain Salah Satu Ruangan IStana..........c.cco.covvveeeiieienencncncins 47
Gambar 4.1 Window yang muncul saat memilih new project...........cccccevveienen, 48
Gambar 4.2 Posisi Change MaXimuUm .........cccoccveieiieiiiie e se e 49
Gambar 4.3 Senjata Baru Yang Diedit..........ccoooeiiiiniiniiiieneeesie e 50
Gambar 4.4 Parameter Senjata Baru Yang Akan Diedit...........ccccocvovnininienenen, 50
Gambar 4.5 Element dan Status yang akan diaktifkan .............ccccccvviiiiiniienns 51
Gambar 4.6 Change MaXimUM ..........cciiviiieiieieeie e se e se e see e e e 51
Gambar 4.7 Armor Baru Yang diedit.........ccoccoveiieiiniinieese e 52

xiii



Gambar 4.8 Element dan Status yang diaktifkan.............ccccccoeevveviiieiicincen, 53

Gambar 4.9 Change MaXimUM ........cccueiiiiriieninie e 53
Gambar 4.10 Item Baru Yang diedit..........c.coovviiiiiiiini e 54
Gambar 4.11 Bagian Harga Pembelian Sampai Animasi Dari Item..................... 54
Gambar 4.12 Bagian Parameter Dari Item...........ccccocevvieiieii i 55
Gambar 4.13 Element dan Status yang diaktifkan.............cccooeviniiiiiiiiinins 56
Gambar 4.14 Posisi Change MaxXimUM .......coieiii oo 56
Gambar 4.15 Jumlah MP Cost dan Besar Hit Ratio ......cc.....cooooveiiiinniicienen, 57
Gambar 4.16 Kalimat yang Akan Muncul Saat Menggunakan Jurus................... 57
Gambar 4.17 Posisi Change MaxXimUM .............ccoooiimmmmeineiieaesesieaties e 57
Gambar 4.18 Status yang Baru diedit ..............cocooviiiniininiesiin e, 58
Gambar 4.19 Parameter Change dari Status .....ccceeeeieeieareesieeseatiineeseeseeseesnens 58
Gambar 4.20 Kalimat yang muncul Saat Syarat Terpenuhi...........ccccceeviinr e, 59
Gambar 4.21 Element dan Status yang Bisa diaktifkan..........cceiiiiniinnnin, 60
Gambar 4.22 Posisi Change MaxXimUIM ..........ccoouiiaiienenenenesesinsssessesnesnesnasns e 60
Gambar 4.23 Pembuatan Class Baru dan Pengaktifan Senjata & Armor ............. 61
Gambar 4.24 Element dan Status yang diaktifkan......... oot 62
Gambar 4.25 Tempat Mengatur Jurus yang Bisa diaktifkan ..............ccccceeeeee. 62
Gambar 4.26 Resource Manager Tempat Untuk Memasukkan File Baru............ 63
Gambar 4.27 Posisi Change MaXimUIM ...........cceieiouermesmessessesnessesssbinesseseeseeseeneens 63
Gambar 4.28 Karakiter BarU..........coccooveoiiiiiiei i 64
Gambar 4.29 Parameter KarakIer..............cooviiiiiiirieie s 65
Gambar 4.30 Pemasangan Peralatan Awal Karakter .........ccc..ccoooveviiiiiiniinininn, 65
Gambar 4.31 Posisi Change MaXIimMUIM ..........ccoiuiieeieiennenenineneeenese e 66
Gambar 4.32 MUSUN BarU.........cccouiiiiiiiiine e 66
Gambar 4.33 Tempat Untuk Mengaktifkan Jurus untuk Musuh .......................... 67
Gambar 4.34 Pengaktifan Jurus untuk MusURN ..., 67
Gambar 4.35 Posisi Change MaxXimUM ..........cocoieiiiineneneneseseeeese e 68
Gambar 4.36 Musuh yang diedit dibagian TroopsS.........ccccevvvererieeresriesieeseereennens 68
Gambar 4.37 Tempat pengeditan Battle Event untuk Musuh............c.ccccceveinenene 69
Gambar 4.38 Untuk Memulai dengan membuka Peta Baru ..........ccccceeevvenennnnns 70

Xiv



Gambar 4.39 WINAOW Peta BarU .........ueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt 70

Gambar 4.40 Alat yang digunakan untuk Menggambar Peta............cccccceevveinenne. 71
Gambar 4.41 TOKO SENJALA.........ccviieieieieie et 71
Gambar 4.42 List Event Commands dipeta 004 ..........ccooovevveievieevesieceese e, 72
Gambar 4.43 Posisi Event Baru dan Membuat Event Baru...........cccccooeveieinnnens 73
Gambar 4.44 Nama untuk Event Agar Mudah Dalam pengeditan ....................... 73
Gambar 4.45 Icon yang Mewakili Event bernama Bolang............cccocevvvieiinnnnns 74
Gambar 4.46 Posisi Icon yang digunakan.............ceoeeriieeneeeneesesieseeseereennens 74
Gambar 4.47 Cara Membuat Event Commands ...........cocuoereiinneneniennnieneeneenen, 75
Gambar 4.48 Cara membuat DIalog ..............cccooviiiiiiin e, 75
Gambar 4.49 Cara membuat Battle Processing ........cocuveieiiin e, 76
Gambar 4.50 Cara Transfer Karakter ... et e, 77
Gambar 4.51 Posisi Setelah Karakter ditransfer ... i s 77
Gambar 4.52 Pengaktifan Event dengan AULOIUN .............oiiuiueieesuesuesseessessesssias 77
Gambar 4.53 Proses untuk Compress Game Data...........cccoververeeiessesseseasesseenes . 78
Gambar 4.54 Output Folder dan Opsi Pengaturan Compress Game Data............ 78
Gambar 4.55 Tampilan Halaman Utama ............coouveeee it veenee e besnesssee e 80
Gambar 4.56 Tampilan SAVe Data.........ccoiviiiiieiieieibeesieasaesessreaste e baraansen e seens 80
Gambar 4.57 Tampilan Lokasi Penyimpanan Data ......cccceceiieiieeoieiiiesieaneeseennns 81
Gambar 4.58 Tampilan pertemuan Bolang dengan Paman Lee.........ccccoeoennnen. 81
Gambar 4.59 Tampilan Bolang dengan Bandit di Desa Bandit.......................... 82
Gambar 4.60 Tampilan Battle Sistem Bolang Melawen Bandit.......................... 83
Gambar 4.61 Tampilan HUANZ..........ooiii et 83
Gambar 4.62 Tampilan Hutan Batub ...........ccooeiiiiiiiiiiiinecc e, 84
Gambar 4.63 Tampilan Taman Teka-TeKi........cccccveveriieiveieiiieirere e 85
Gambar 4.64 Tampilan Keluar Bawah Tanah ...........c.cccccvevviieiieviicceccc e, 85
Gambar 4.65 Tampilan Gerbang IStana ..........cccevveieiiriiniesie e 86
Gambar 4.66 Tampilan Depan IStana ...........coccoviieieienene e 87
Gambar 4.67 Tampilan Menu SEatUS ..........cccuerveiieiieiiie e ss e 87

XV



INTISARI

Game merupakan salah satu industri besar saat ini, perkembangan game
begitu pesat dengan jenis yang beragam mulai dari game yang hanya dapat
dimainkan satu orang saja hingga yang dapat dimainkan oleh beberapa orang
sekaligus. Game dapat menjadi salah satu alternatif hiburan untuk mengisi waktu
santai ataupun menjadi kegiatan yang menyenangkan, beberapa macam game
yang berkembang pada saat ini berbasis Desktop/PC (windows,linuk,mac,dll),
Mobile(java,android,iOS,Black Barry), dan berbasis Web(HTMLJ5,Flash).

RPG Maker VX merupakan software yang sering digunakan untuk membuat
game advanture atau yang sering disebut game petualangan. Game yang akan
dibuat menceritakan tentang sosok anak laki-laki yang senang berpetualang
mencari hal-hal baru meski harus menghadapi banyak rintangan tetapi ia tetap
semangat untuk mendapatkan keinginannya.

Game ini dapat dijalankan pada komputer dengan spesifikasi minimal
prosesor berkecepatan 1.0 GHz, ruang Hardisk 100Mb, dan resolusi 1024x768
dan akan lebih optimal jika menggunakan spesifikasi komputer yang lebih tinggi.

Kata Kunci : Game, Platform, Genre
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ABSTRACT

Game is one of the current industry, game development is so rapid ranging
from the types of games can only be played by one person only to games that can
be played by several people at once.Game can be one of alternatif entertainment
to fill the leisure time or fun activity, some kind of game that thrives on currently
based Desktop/PC (windows ,linuk, mac, etc), Mobile (java,android,iOS, Black
Barry) and web-based (HTMLS5, Flash).

RPG Maker VX is software that is often used to create game advanture or
often called advanture _game. Game to be made telling figure boy who likes
adventure seeking new things despite having to face a lot of obtacles but he keep
the spirit to get his wish.

This game can be run on a computer with a minimum. specification of 1.0
GHz of Processor speed, 100Mb of Hardisk space, and a resolution of 1024x768
and it would be optimal if you use a higher specification computers.

Keywords : Game, platform, Genre
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