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PERYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah inj menyatakan baliwa, skripsi ini merupakan

karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isl  dalam  skripsi  inj  tidak  terdepat  kaya  yang

pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untult  memperoleh  gela  rakademis  di   suatu

institusi pendidikan tinggi manapun,  dan  sepanjang pengetahuan saya juga tidak

terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang

lain,  kecunli  yang  secara tertihis  diacu  dalam  naskah  ini  dan  djsebutkan  dalan]

daftar pustaka.

Segala  sesuatu  yang  terkalt  dengan  naskah  dan  karya  yang  telah  dibuat  adalah

menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta, 22 November 2018

MuhaiTmad Aditya Mulz

NIM.  ]4.11.7808
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MOTTO

Whatever you do, enjoy il to lhe fullest. That ls the secrel Of l1.i;e.

(Rider ~ Fate Zero)

Life is nol a game Of luck. If you wanna win, work hard.

( Sofa-No Game No Life)

The ticket to the future is always open.

ovashThe Stalrlpede- Trigun)

Do exactly as you like. That is the lrue meaning Of pleasure. Pleasure leads lojay

andjoy leads lo happiness.

(Gilgamesh - Fate Zero)

Even lf you.ve only got a 1% chance Of wlnning, btll yo:u convince yourself you're

gonna lose, that 1% becomes 0%.

(Lina Inverse - Slayer)

Do riol think about other things. there is only one thing you can do. So master that

one thing. Do not fonget. What you rust Imagine is always lhal you, yourself, are

the strongest. You do nol need ou[side enernie.s. For you. the one you have to fight

is none other ihan your own Image.

(Archer - Fate Stay Nigl.i)
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PERSEMBAHAN

Puji Syukur kehadirat Allah SWT, dan segala linpalian rahmat dan ridho-

Nya  yang  telah  memberikan  kesehatan,  kelancaran,  keteguhan  dan  membekali

anugerah ilmu sehingga dapat menyelesaikan skrip8i ini.  Laporan skripsi ini saya

persembalckan untuk :

I.    AIlah SWT yang telah memberikan kesehatan, kemudahan dan kelancaran

daLam penyusunan dan peinbuntan skripsi.

2.   Kedun orang tua tercinta.  yang  sudali membesarkan  saya lmgga  saat ini

dengan segala didikan dan nasfliat hidup yang terus teringat di benak saya,

dan juga tak pemali lelah mendoakan dan memberikan segenap dukungan

kepada saya sehingga mampu menyelesaikan skripsi ini.

3.    Kepada dosen pembimbing saya Bapak Amir Fatah Sofyan, S.T., M.Koin.

Terimakasih sudah membimbing saya dari awal sainpai akhir, yang sudan

member kr]tik dan saran selama penyusunan skripsi ini.

4.    Khusus untuk saliabat sepejuangan dalam kulial dan Onegal shelter, Eka,

Bintang,  Dicky,  Mufid,  Adit,  Yanuar,  Aji,  RIdo,  Andri,  Caraka,  Putro,

Fatul,  Mawan,  Haris,  Dofiky,  dll  yang  telah  menemani  di  saat  senang

maupun duka.

5.    Keluarga besar 14 SI  Infomatika 04, teman-teinan yang selalu menemani

dari awaL semester yang telah beriuang bersama dalam proses perkulahan,

semoga kebersamaan di masa depan tetap terjaga.

6.   Dan  kepada  semua  teman-teman  yang  memberikan  do'a  dan  dukungan,

dari awal sampai akhir pebuangan pelaksanaan peneljtian, sehingga dapat
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sampai  pada  puncak  keberhasilan,  semoga  mendapatkan  balasan  terbaik

dari Allali SWT.
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KATA PENGANTAR

Puji  Syukur  Alhamdulillah  penulis  panjatkan  kehadirat  ALLAH  SWT

yang   telah   memberikan   rahmat   dan   hidayah-Nya   sehingga   penulis   dapat

menyelesaikan  Skripsi dengan judul "Pembuatan Game RPG Petualangan Gajah

MadaMenggunakanRPGMakerVx".

Penulisan skripsi ini diajukan untuk memenuhi salah satu syarat kelulusan

dalan  jenjang  perkuliahan  Strata   1   Universitas  Amikom  Yogyakarta.  Dalan

penulisan  sknpsi  ini  tidak  lepas  dari  hambatan  dan  kesulitan,  nanun  berkat

bimbingan,  t>antuan,   nasihat   dan   saran   serta  keriasama  dari  berbagai   pihak,

khususnya  pembimbing,  segala  harapan  tersebut  akhimya  dapat  diatasi  dengan

baik.

Dalankesempataninipenulisdengantulushatimengucapkanterimakasih

kepada,

1.   Prof. Dr. M. Suyanto, M.M selaku ketua Universitas Amikom Yogyakarta.

2.    Bapaksudarmawan,  S.T,  M.T  selaku  Dekan  Fakultas  Sains  danTeknologi,

dan Ketua Program Studi S 1  Informatika.

3.    Bapak  Amir  Fatah  Sofyan,  S.T.,  M.Kom.  selaku  dosen  pembimbing  yang

telali  memberikan  motivasi,  saran,  bantuan  dan  bimbingan  dalan  proses

menyelesalkan skripsi.

4.    Segenap   dosen   dan   staff  Universitas   Amikom   Yogyakarta   yang   telah

memberikan banyak ilmu dan pengalaman.

5.   Kedua   Orangtua,   Kakak,   dan   adik   tersayang   yang   tak   pemah   lelali
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INTISARI

Skripsi yang beljudul  `Pembuatan Game Petualangan Gajah Mada dengan
menggunakan perangkat lunak RPG Maker VX Ace  ini bertujuan untuk membuat
media hiburan game yang sekaligus dapat dijadikan bahan pembelajaran sejarah.

Program  yang  digunakan  adalah  Master  program  RPG  Maker  VX  Ace
dua dimensi yang juga berfung sisebagai RPG editor Engine dan dapat dimainkan
langsung tanpa bantuan program lain.  Analisis penelitian yang digunakan adalah
analisis  system,  analisis  perancangan,  aturan  pemainan  dan  perancangan  game
play, yang meng-input item item dari database.

Hasil  penelitian  menunjukkan  bahwa  pembuatan  game  dengan  program
RPG  dapat  dilakukan  dengan  mudah  karena  ketersediaan  fitur  gambar,  suara,
sistem  dan  lain  lain pada program  RPG  Maker VX Ace  sudah  cukup memadai,
disamping Game Creafor masih bisa menambahkan item lain seperti/f%r grapA!.c,
tile map, serta suara sesuai yang dinginkan.  Level mcksimum dalam game   dapat
mencapai  hingga  level  99  dan  game  dapat  dimainkan  dengan  system  operasi
Windows.

Kata  kunci:  Program Master,  RPG  Maker VX Ace,  Perangkat keras,  Perangkat
lunak, system operasi windows.



ABSTRACT

The thesis entitled 'Making Gajah Mada Adventure Game by using RPG
Maker VX Ace'  software,  aims to  create  an  entertainment media game  that  can
also be used as material for historical leaming.

The  program  used  is  the  Master  program  RPG  Maker  VX  Ace  two-
dimensional  which  also  functions  as  an  Engine  RPG  editor  and  can  be  played
directly  without  helping  other  programs.  The  analysis  of the  research  used  is
system.  analysis, design analysis,  game rules and game play design, which items
are input from the database.

The results showed that making games with RPG programs can be done
easily because the availability of image,  sound,  system  and other features in the
RPG Maker VX Ace program is already sufficient inside master programm,  and
Game  Creator can  still  add other items  such  as  graphic  features,  tile maps,  and
sound as desired. The maximum level in the game can reach up to level 99 and the
game can be played with the Windows operating system.

Ke;yviiords.. Master Program, RPG Ace VX Maker, Hardware, Software, Windows
operating sys tern.
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