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INTISARI 

 

Perkembangan industri game di dunia saat ini banyak mengalami perubahan 

seiring dengan perkembangan teknologi, berbagai aspek dalam pembuatan game banyak 

mengalami peningkatan terutama pada bagian perangkat lunak pembuat game. Seiring 

dengan munculnya berbagai jenis game yang diminati masyarakat, salah satu jenis game 

yang paling populer adalah Role Playing Games (RPG). Pembuatan game jenis RPG 

sekarang dapat dilakukan dengan lisensi bebas tanpa harus memiliki perusahaan atau 

instansi yang bergerak di bidang tersebut, semua orang dapat menciptakan game RPG.  

Oleh karena itu penulis membuat sebuah game dua dimensi jenis RPG berjudul “Tales of 

Rysha” yang merupakan game dengan genre RPG yang dirancang memakai RPG Maker 

MZ. 

Penulis mengangkat judul “Pembuatan game RPG Tales of Rysha menggunakan 

RPG Maker MZ” dengan menggunakan metode Indie Game Development, dengan 

beberapa tahapan seperti perencanaan, proses desain, implementasi, dan peluncuran. 

Proses perencanaan merupakan proses mengklasifikasikan konsep, pembuatan dokumen 

desain, dan identifikasi tujuan dari perencanaan. Selanjutnya proses implementasi 

menggunakan alur pengujian alpha dan beta. Kemudian peluncuran game pada komunitas 

website game RPG. 

Menurut hasil pengujian alpha menggunakan metode blackbox, dapat ditarik 

kesimpulan yaitu uji prosedur mekanisme pada game Tales of Rysha berjalan dengan 

lancar tanpa adanya kendala dan program berjalan sesuai prosedur yang diharapkan. 

Selanjutnya menurut hasil pengujian beta terhadap 30 responden diperoleh presentase 

yakni 84,53% yang artinya evaluasi pada game Tales of Rysha termasuk kategori sangat 

layak untuk dimainkan. 

 

Kata kunci: Game, RPG, RPG MAKER. 
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ABSTRACT 

 

The development of the game industry in the world today has undergone many 

changes along with technological developments, various aspects of making games have 

improved a lot, especially in the game-making software section. Along with the 

emergence of various types of games that are of interest to the public, one of the most 

popular types of games is RPG (Role Playing Games). Making RPG type games can now 

be done with a free license without having to have a company or agency engaged in the 

field, everyone can create RPG games.  Therefore, the author makes a 2D RPG type game 

entitled "Tales of Rysha" which is a game with the RPG genre designed using RPG Maker 

MZ. 

The author raises the title “Making a Tales of Rysha RPG Game using RPG 

MAKER MZ” using the Indie Game Development method, with several stages such as 

planning, design process, implementation, and launch. The planning process is a process 

of classifying concepts, creating design documents, and identifying the goals of planning. 

Furthermore, the implementation process uses alpha and beta testing flow. Then launch 

the game on the RPG game website community. 

According to the results of alpha testing using the blackbox method, it can be 

concluded that the mechanism procedure test in the Tales of Rysha game runs smoothly 

without any obstacles and the program runs according to the expected procedures. 

Furthermore, according to the results of beta testing of 30 respondents, a percentage of 

84.53% was obtained, which means that the evaluation of the Tales of Rysha game is in 

the category of very feasible to play. 

 

Keyword: Game, RPG, RPG MAKER 

  


