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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

Untuk Mama, Papa,
dan adikku tersayang, Choitr.

Setiap manusia memiliki kemampuan utuk menciptakan
dunia baru yang tak terhingga banyaknya.

Namun seiring dengan bertambahnya usia, manusia
mulai melupakan kemampuan tersebut. Mereka terlalu
sibuk sebagai “orang dewasa”. Untuk menemukan
kembali kemampuan itu kita harus membangkitkan jiwa
anak kecil kita yang kaya akan imajinasi.

Fate is not easy to flee, try it who will, the children of men,
bearers of souls.
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INTISARI

APLIKASI ROLE PLAY GAME GAME “VENDETIA”

DIANA NUR KHAMIDA
No.Mhs: 09.21.0468

Saat ini teknologi telah berkembang pesat. Penggunaan teknologi dapat
ditemukan pada hampir setiap aspek kehidupan manusia, termasuk di bidang
hiburan yang salah satunya adalah game. Penelitian yang dilakukan adalah
membuat aplikasi game “Vendetia” menggunakan RPG Maker XP dan aplikasi
pendukung lainnnya. Game berjenis Role Play Game (RPG) banyak diminati saat
ini terbukti dengan diluncurkannya ratusan judul RPG baik 2 dimensi maupun 3
dimensi untuk berbagai konsol mulai dari PC, Play Station, Xbox dan Nintendo
setiap tahunnya. Dewasa ini banyak pengembang game independen yang
meluncurkan gamenya baik secara komersial maupun non komersial.

Game 2 dimensi “Vendetia” berjenis RPG yang dimainkan oleh satu
pemain dan ditujukan untuk remaja. Game ini memiliki sistem permainan
Strategy RPG di mana pemain dan lawan berjalan secara bergiliran di peta seperti
permainan catur sebelum pemain masuk ke area pertempuran dengan musuh
dengan menggunakan sistem 7urn Based.

Game ini dibuat dengan menitikberatkan coding menggunakan events
untuk efek visual dan fitur-fiturnya, mengembangkan script Ruby Game Scripting
System (RGSS) untuk sistem pertarungan dan menu, dan memaksimalkan potensi
visual dari RPG Maker XP seperti efek visual, animasi yang lebih halus. Dari
pembuatan game “Vendetia”, dapat diketahui bahwa “Vendetia” adalah aplikasi
permainan dengan tampilan yang menarik yang dibuat dengan mengembangkan
RGSS dan mengutamakan coding menggunakan events.

Kata kunci: Multimedia, Game, Role Play Game, Animasi.
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