PEMBUATAN GAME RPG 2D “SUPER RABBIT”
MENGGUNAKAN RPG MAKER MV

SKRIPSI

disusun oleh
Muhammad Arreza
14.11.7715

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2020



PEMBUATAN GAME RPG 2D “SUPER RABBIT”
MENGGUNAKAN RPG MAKER MV

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar sarjana
pada program studi informatika

L&
£

disusun oleh
Muhammad Arreza
14.11.7715

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2020



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PEMBUATAN GAME RPG 2D “SUPER RABBIT”
MENGGUNAKAN RPG MAKER MV

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Muhammad Arreza
14.11.7715

telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi

pada tanggal 29 September 2020

Dosen Pembimbing,

Anggit Dwi Hartanto, M.Kom.
NIK. 190302163




PENGESAHAN

SKRIPSI

PEMBUATAN GAME RPG 2D “SUPER RABBIT”
MENGGUNAKAN RPG MAKER MV

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Muhammad Arreza
14.11.7715

telah dipertahankan di depan Dewan Penguiji

pada tanggal 19 Februari 2020

Susunan Dewan Penguiji

Nama Penguji Tanda Tangan

Ainul Yaqgin, M.Kom.

NIK. 190302255

Joko Dwi Santoso, M.Kom.

NIK. 190302181

Mei P. Kurniawan, M.Kom.

NIK. 190302187

Anggit Dwi Hartanto, M.Kom.

NIK. 190302163

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal 29 September 2020

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER

Krisnawati, S.Si., MT
NIK. 1903022038




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah 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 tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau_pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecuali-yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam
daftar pustaka. Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah
dibuat adalah menjadi tanggung jawab saya pribadi.

Yogyakarta, 02 Juli 2020

Muhammad Arreza
NIM 14.11.7715



MOTTO

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya

sesudah kesulitan itu ada kemudahan”.

(Qs.

Vi



PERSEMBAHAN

Dengan mengucap puji dan syukur kehadirat Allah SWT, yang telah
melimpahkan rahmat dan karunia-Nya sehingga skripsi ini dapat terselasaikan
dengan lancar dan kedepanya dapat bermanfaat. skripsi ini penulis persembahkan

untuk:

1. Kedua orang tua yang tidak pernah berhenti memberikan kasih sayang,

do'a, dukungan dan semangat setiap waktu serta nasehat-nasehatnya.

2. Bapak Anggit Dwi Hartanto selaku dosen pembimbing, terima kasih atas
bimbingan dan nasehat sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini

dengan lancar.

3. Bapak dan Ibu Dosen Universitas Amikom Yogyakarta yang telah

memberikan ilmu yang sangat bermanfaat sewaktu perkuliahan.

4. Seluruh teman-teman kelas 14 S1-INF-02 yang selalu memberikan

semangat, dan dukungan. Terima kasih untuk semuanya.

5. Untuk Musthofa, Fajar , Haidar, Aziz, Sena, Putra, Hendri, Erwin, Ryan,
Dillah, Sandy dan Tito yang selalu memberikan keceriaan, dukungan dan
bantuannya selama saya mengikuti perkuliahan dari awal semester

hingga akhir.

Dan semua pihak yang sudah membantu menyusun skripsi ini yang tidak bisa

disebutkan satu-persatu.

vii



KATA PENGANTAR

Assallamualaikum wr.wb

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT yang melimpahkan
rahmat, taufik, dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas
Akhir Skripsi dalam rangka memenuhi sebagian persyaratan untuk mendapatkan
gelar S1 dengan judul “Pembuatan Game RPG 2D “SUPER RABBIT”
Menggunakan RPG MAKER MV dapat disusun sesuai dengan harapan. Tugas
Akhir Skripsi ini dapat diselesaikan tidak lepas dari bimbingan dan dukungan,
bantuan, serta do’a dari berbagai pihak, Oleh karena itu, tak lupa penulis

mengucapkan terima kasih kepada:

1. Bapak Prof. Dr. Mohammad Suyanto M.M. selaku Rektor Universitas

Amikom Yogyakarta.

2. Bapak Akhmad Dahlan ST, M.Kom selaku Dosen Wali dari Penulis.

3. lbu Krisnawati, S.Si, M.T. selaku Dekan Falkultas llmu Komputer Universitas

Amikom Yogyakarta.

4. Bapak Sudarmawan, M.T. selaku Ketua Program Studi S1 Informatika

Universitas Amikom Yogyakarta.

5. Bapak Anggit Dwi Hartanto, M.Kom, selaku Dosen Pembimbing Tugas Akhir
Skripsi yang telah memberikan bimbingan dan dukungan dalam penyusunan

Tugas Akhir Skripsi ini.

viii



6. Semua pihak, secara langsung maupun tidak langsung yang tidak dapat

disebutkan di sini atas bantuan dan perhatiannya selama penyusunan Tugas

Akhir Skripsi ini.

Penulis menyadari dalam peny Skripsi ini masih jauh dari kata

sempurna. Penulis ang membangun dari para



DAFTAR ISI

COVER ..ottt sttt nae e [
JUDUL L.t I
PERSETUJIUAN ..ottt e e i
PENGESAHAN ...ttt \Y
PERNYATAAN . ....oct ettt ssibesnessanssnessesbineseeseesessessessasessensesessensens %
MOTTO et asn e e s e ann e e b e e et e eennee e Y
PERSEMBAHAN ... ittt iae e e siaaeaannae st e eneeeenneeeans Vil
KATA PENGANTAR oottt e sna e annaeaihe e viil
B = B £ O S TS X
DAFTAR TABEL .....ccctitiitieieise et sdanaanesnessansssesnenaasessesbnsesseneens Xiii
DAFTAR GAMBAR ...ttt e e oaaeaanaa e aannaeaananeaanneeanbis Xiv
INTISARI ...ttt e e e e e e eaa e e anaaeaanaaeannne s XX
ABSTRACT ..ottt st s besteeene e saannanesnenes XXi
BAB | PENDAHULUAN ......oooiiiiiiitiee e 1
1.1 Latar Belakang Masalah.............cccooeiiiiiinini i 1
1.2 RUMUSAN MaSalah ..........cccooiiiiiiiie it nenne 2
1.3 Batasan Masalah............cccooiiiiiiiiiieiee e st hreane e 2
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian...........ccccceeoieeesreesuesseesneenesbessennnns 2
1.5 Metode Penelitian.........coooveieiieieiiie e 3
1.6 Sistematika Penulisan..........cccoooooviiiiiiiiiieie e 4
BAB I LANDASAN TEORI ..o et 6
2.1 TiNJAUAN PUSTAKA 1eeiveirreireeireeieiueeitseieesneesseaseanaessasseeeseesseenseeseesseesnas 6
2.2 DEFINIST GAME ..oveeeieeieeiiereeie et 9
2.3 Game Berdasarkan Jenis Platfromnya............cccccooeieiinencicnnnnnn 10
2.4 Elemen Khas RPG.......ccooiiiiiiiiiceeee e s 11
2.5 Kategori — Kategori RPG ........cccoooieiieiie e 15
2.6 Konsep Pengembangan Game.........ccccoverirenininiieiiene e 16
2.7 Perangkat Lunak Yang Digunakan ...........c.ccceuevereiennneneneneninns 19
2.7.1 Toolbar RPG Maker MV ........ccccviiiiiiinieniee e 21



2.7.2MapP TOOIDAN ....coiiiiie s 24

2.7.3MAP EITOF ... 24

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN ....coccoviiiiiiereese e 25

3.1 Tinjauan UmUM ..o 25

3.2 ANALISIS SISTEM ....eiiiiiiiieie e e 25

3.2.1  Analisis Kebutuhan ...........cceeiiiiniiiieeee e 26

3.2.1.1 Kebutuhan Fungsionali.......ccccoociiie e 26

3.2.1.2 Kebutuhan Non Fungsional ..............ccciiue e, 27

TR N [ O O | - B 28

KRR (010! oo L S P S 29

3.5 Desain ANtarmMUKAE........ccecveoeiiiiiieieie et aresressesaesbine e e seeneeas 30

3.6 DESAIN KaraKter . oiue i veieeieiiiiiiieiieieie e ediesnesnesneanaenaansensesneabin e eeeeeeas 31

3.7 DESAIN MAP ...ttt et nne b ane b s en b 31

3.8 SUAIA LAtar ......coueiiiiiiii e 49

3.9 KONTrol KaraKLer .........ciiiiiiiiiieieieie et e aneanaaneas 50

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN .....c.ccooiviiiiienieeaeivens 51

4.1 IMPIEMENTAST ..ot b et 51

4.1.1 Pembuatan Naskah Cerita ...........ccocevieiivmreeseesesnee s sneens 51

4.1.2 Pembuatan Actors, Items, Enemies, System, Classes, \Weapons,

AN ATMOTS ... dabe b s sneesbe e benbeenna s 51

4.2 PemMBDaNASAN.......cuiiieiieie e s 57

4.2.1 Karakter Dalam Game ............ccooivverieiiee e 57

4.2.2MemMBUE MDD ..ot 65

4.3 Tampilan Game.. ..o et e e 87
4.4 DEPIOYMENT ..ot 147
4.5 Menginstall Game ........ccooiiiiiiiiice e 147
4.6 Kendala — Kendala Dalam Pembuatan Game...........cccoccevveivereenne. 147
4.7 Solusi Atas Kendala — Kendala Dalam Pembuatan Game.............. 148
4.8 UJICODA .....oiuiiiiiiieiieieie et 148
BAB V PENUTUP ...ttt 150
5.1 KeSIMPUIAN .....oiiiiiie e 150

Xi



B2 SAFAN e 150
DAFTAR PUST AK A ettt eeeaaeeee 152

Xii



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Perbandingan Kajian Pustaka ............cccccocveveiienieene s 7

Tabel 2.2 Tabel spesifikasi minimum RPG Maker MV ............cccccvevvvennne. 20
Tabel 3.1 Tabel Perangkat Keras yang Digunakan ............cccccccoceneninnnnnnn 27
Tabel 3.2 Tabel Kebutuhan Minimum Game..........cccccevvevenienenineniesnn 27

Tabel 3.3 Tabel SUAra LLatar ...t e e 49
Tabel 4.1 Karakter Dalam Game .......oveeeeeeeeeeeeeieee e i 57
Tabel 4.2 . ... SO .............. 148

Xiii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Bagan Umum Konsep Pengembangan Game .............cccceeuen. 16
Gambar 2.2 Splash Screen RPG Maker MV .........ccccooovveveieiieicsieseeins 20
Gambar 2.3 Toolbar pada RPG Maker MV ...........cooviiiiiiiincieee 21
Gambar 2.3.1 Tampilan New Project........ctm oo 22
Gambar 2.3.2 Tampilan Tile Map dan Browser Map ..............ccccceeevervvennnns 22
Gambar 2.3.3 Tampilan Windows Database.............ccceeiiuecveireieiieinenns 23
Gambar 2.3.:4 Tampilan Resource Manager ................cooerereiinncseneneennns 23
Gambar 2.3.5 Tampilan Plugin Manager .................ciiiuceiiienene s 23
Gambar 2.3.6 Tampilan SOUNd TEeSt..........ccvivveiriiieiiese e sresie e 24
Gambar 2.3.7 Tampilan Map Editor.............ociiiiiiieie e abi e 24
Gambar 3.1 AlUr GAME ......eeeiiie e abeaaeanaesnaaneanaeaneanneh 30
Gambar 3.2 Rancangan Antar Muka Menu Utama..............cccueeresreeseannens 31
Gambar 3.3 Rancangan Ruangan Rumah Paman Tua.............c.cccoveeiveennens 31
Gambar 3.4 Rancangan DeSa SatU ..........ccceeiveiiiieiieiiieesinesiee s sniee e sniens 32
Gambar 3.5 Rancangan Ruangan Rumah 02 ................ooitiimmeneneneesianes 32
Gambar 3.6 Rancangan Ruangan RUmMah 04 ..............cccueieneneneniesisnenns 33
Gambar 3.7 Rancangan Ruangan RUMah 07 ............ccceeieiieeiieenne e cireannns 33
Gambar 3.8 Rancangan Desa DUa wuwe.....cveiveiveeiiiieesseessesaesnesseeeioessennnens 34
Gambar 3.9 Rancangan Ruangan Rumah 08 ..., 34
Gambar 3.10 Rancangan Ruangan Rumah 14 ..o, 35
Gambar 3.11 Rancangan Labirin ...........cccoo i 35
Gambar 3.12 Rancangan Desa TIga......ccceeiueirueieeiueiieeiieansecieieesiesieseeinens 36
Gambar 3.13 Rancangan Ruangan Rumah 008 ..............cccccoevveveiieieenns 36
Gambar 3.14 Rancangan Ruangan Rumah 010 ..........cccooviiiiiiiencninee, 37
Gambar 3.15 Rancangan Desa Empat...........ccccooceiiiiiiniiniiienc e 37
Gambar 3.16 Rancangan Ruangan Rumah 017 .........cccccceeevievieiiieciiecinnns 38
Gambar 3.17 Rancangan Ruangan Rumah 018 ............cccceeveviiiiiiciiecinne 38
Gambar 3.18 Rancangan Ruangan Rumah 020 ..........cccoeveiiiiienciiniene. 39
Gambar 3.19 Rancangan Labirin ..........cccoeiiiiiinininneeee e 39

Xiv



Gambar 3.20 Rancangan Desa Lima.......cccccooveiieiiniieneeiese e see e 40

Gambar 3.21 Rancangan Ruangan Rumah 00003 ...........cccccceviveieniinnennns 40
Gambar 3.22 Rancangan Ruangan Rumah 00004 .............ccccevveveiiiennenns 41
Gambar 3.23 Rancangan Labirin ..........ccccooviieiiieiiiic e 41
Gambar 3.24 Rancangan Desa ENam........cccovvvieiininieeie e see e 42
Gambar 3.25 Rancangan Ruangan Rumah 000001 .............ccecveveriienennnnns 42
Gambar 3.26 Rancangan Ruangan Rumah 000004 .................ccccceeeveieennnns 43
Gambar 3.27 Rancangan Ruangan Rumah 000007 ......cc.......cccccoveveiieennens 43
Gambar 3.28 Rancangan Ruangan Rumah 000008 ..........ccccociiuevveneniininnne. 44
Gambar 3.29 Rancangan Labirin ..........o..oooiiiiiiiiiiin et 44
Gambar 3.30 Rancangan Desa TUJUN...........cccvoiveiieseeseenessiin e e 45
Gambar 3.31 Rancangan Ruangan Rumah 0001 ........cccceiviieieeiciion e 45
Gambar 3.32 Rancangan Ruangan Rumah 0004 ...t 46
Gambar 3.33 Rancangan Ruangan Rumah 0008 ................cceieienenesennes 46
Gambar 3.34 Rancangan Ruangan Rumah 0010 ..........ccccceoeveiieriseesieannens 47
Gambar 3.35 Rancangan Labirin .......cccocieiiiiiiiiieiiie e cnea 47
Gambar 3.36 Rancangan Desa Raja.........cccoovviiiiinei it 48
Gambar 3.37 Rancangan Ruangan Rumah 0000001 ......cccoeieneienieieeiiennns 48
GaMBAr 3.38 KASLI ......oveiiieiieiiieeeee e e b ane e 49
Gambar 4.1 Window Pembuatan Project Baru .......ccccceiieiieiieeccieseene. 51
Gambar 4.2 ACtOrs Database..........cooveveiieeiieii i 52
Gambar 4.3 1tems Database..........ceoveeeiieiiiie e e 53
Gambar 4.4 Database ENEMIES. .......ccueiiiiieieiieiiesreasessaansasesseseeseeseessessessennes 54
Gambar 4.5 Database SYSIEM .....ciueeiueieeiieeieaieeieeiteaeeseeste e see e seesreennens 54
Gambar 4.5.1 OPLIONS .....cvevviiviiiirieiieiee et 55
Gambar 4.5.2 Bagian Lain SYSTeM ........cceieiiririiineiieeeeesee s 55
Gambar 4.6 Databhase ClasSeS........cocuuiiiieriiiieiieiesee e 56
Gambar 4.7 Database Weapons..........cccueiveiieiiie e see e 56
Gambar 4.8 Database AIMOIS .........cceiiieierierese e 57
Gambar 4.9 Membuat Map Baru ..........cccooeieienininiiieeeese e 66
Gambar 4.10 Ruangan Rumah Paman TUua.........cccceeevveevieiiienie e csiie e 66

XV



GAMDAN 4.11 DESA SATU ...t eeeeeeeeeeenneees 67

Gambar 4.12 RUMEN 02 ......ccueiiiiiiiecie e 67
Gambar 4.12.1 Ruangan RUMah 02..........ccceoveiieiiiieie e 67
Gambar 4.13 RUMAN 04 ........ooiiiiiiieeee s 68
Gambar 4.13.1 Ruangan RUMaN 04 ..........cccooveiieiiniieieee e 68
Gambar 4.14 RUMEN 07 ....veoiiiieiieie ettt 68
Gambar 4.14.1 Ruangan RUMaN 07 ...iiueieeieiieisiiee e seene 69
Gambar 4.15 DESADUA ............cituieiuaeaieniessessessessessaasieeeeseeseeseessessessesnes 69
Gambar 4.16 RUMEN 08 ..cuiiuiiieiiieiieiiesieesieseeiiieie e annanseanaatbne e eseesseaneens 70
Gambar 4.16.1 Ruangan Rumah 08 ...............cccoo it 70
Gambar 4.17 RUMAN 14 ... bbb e 70
Gambar 4.17.1 Ruangan RUMaN 14 .............ocviiiueieieeieesieaeesneessesbiaeeeennens 70
Gambar 4.18 Labirin ........coveiiiiiiiie et asreanae e snaenneanaeaneanatin 71
GamBAr 4.19 DESA TIQA. ... cveiveiuiiiiiiiaieieiieite sttt annenneaneabeaneaneanes 71
Gambar 4.20 RUMAN 008 ..........ccoiiiiiiiiiieie i aneane e 72
Gambar 4.20.1 Ruangan RUMah 008............ccccoveiiiiiieiii s cinea 72
Gambar 4.21 RUMEN 010 ......oiiiiiiieiiecieie e i eeeiae s 72
Gambar 4.21.1 Ruangan RUMah 010 ..........ccoiiiiiiie it 73
Gambar 4.22 DeSa EMPAL .......cceiviiiiicceee e sraenneaaesna s sraannes 73
Gambar 4.23 RUMAN 017 ......oocoiiiiiiieeienieniesieseeeedarasnsanssnsessasseeeeshanassesnes 74
Gambar 4.23.1 Ruangan RUmah 017 ...........cccooeiiiiiiiiiiieene e 74
Gambar 4.24 RUMEN 018 .........coiiiiiiieiiee b rie et nae e e nieeneens 74
Gambar 4.24.1 Ruangan RUMah 018...............coieiiiieeieeie e 75
Gambar 4.25 RUMAN 020 ....uiiueiiiiiiieieieiiesie e sne e ssaanaass e see e see e snesneens 75
Gambar 4.25.1 Ruangan Rumah 020 ...t 75
Gambar 4.26 LabDirin........cceoiiieiieceee e 76
Gambar 4.27 DeSa LIMA ....ccceiieiiiiiiiesieeie e 76
Gambar 4.28 RUmMah 00003 ...........ooeiiiieeierie e 77
Gambar 4.28.1 Ruangan Rumah 00003 ...........ccccoiiriiininieiee e 77
Gambar 4.29 RUMah 00004 ..........c.ooviieieee e sre e 77
Gambar 4.29.1 RUMah 00004 ........ccooiiiieieiie e 77

XVi



GaAMDBDAL 4.30 LaAbITIN et eeneenneneen 78

Gambar 4.31 DeSa ENaM.......cccoiiiiiiiiiieieie e 78
Gambar 4.32 Rumah 000001 .........cccouieiiieieiesie s 79
Gambar 4.32.1 Ruangan Rumah 000001 ..........cccoovririeeienie e see e 79
Gambar 4.33 RUMah 000004 ..........c.ooeiiieimmseesieenieeeesieenie e s see e sreeneens 79
Gambar 4.33.1 Ruangan Rumah 000004 ...........cciiueceeieeieiie e 80
Gambar 4.34 RUMah 00007 ... ieieeieieiieniesiessesnesnessiee e see e siesieseesns 80
Gambar 4.34.1 Ruangan Rumah 000007 ....................ovmmmieniine e 80
Gambar 4.35 Rumah 000008 ..........cccooviiiiiiiiiiiii s iae e 81
Gambar 4.35.1 Ruangan Rumah 000008..............cccoveeieeneaiiinecieiveeseenens 81
Gambar 4.36 Labirin ..o dare s sne s 81
Gambar 4.37 DeSa TUJURN ......oouiiiiiiiiiiieiiee e s sne e sne s anesnea b 82
Gambar 4.38 RUMaAN 0001 .......coiiiiiiiiieiieieeie e e e sere e naesnaesneanaesneanness 82
Gambar 4.38.1 Ruangan RUmMah 0001 ...........ccccveiiiiieieeiie e araesnaanneas 82
Gambar 4.39 RUMah 0004 ..........ccouiiiiiiiieie it 83
Gambar 4.39.1 Ruangan Rumah 0004 ............coovieren bbb 83
Gambar 4.40 RUMaEN 0008 .........ccoviiiiiiiiieieeieseesie e aaraanaeanaesnnesneaseesssannens 83
Gambar 4.40.1 Ruangan Rumah 0008 .............ccveueiieeieenieseesnaesne e sreannens 83
Gambar 4.41 RUMAN 0010 .......ocviiiiiieeieieniesieseessdaraanesssessessasseseeshanassenses 84
Gambar 4.41.1 Ruangan Rumah 0010 ...........ccccoiiiiiiiniieiee e 84
Gambar 4.42 Labirin .......ccoveieiieiieie b srae e nae e e eeeneeneeeneens 85
Gambar 4.43 DESA RAJA.......ccueiveireeieeieeiieeiee e caraessesnsessaasaesneesseesesseesseensens 85
Gambar 4.44 Rumah 0000001 .......ccueieierierieiieineanesreaaaeseeneeneeseesiesiessenns 86
Gambar 4.44.1 Ruangan Rumah 0000001 ..........cccvviiininicieenee e 86
Gambar 4.45 KaSHil .......ooieeece e 86
Gambar 4.45.1 Ruangan Kastil ... 87
Gambar 4.46 Tampilan Menu Utama..........ccccoevveiieiieenie e 87
Gambar 4.47 Tampilan Battle proCessing.........ccccocvvviireeieneneneneneseens 88
Gambar 4.48 Tampilan Informasi Kontrol Game...........ccccocevivevviiiennenns 88
Gambar 4.49 Event Ruangan Rumah Paman Tua.........cccceevevieiieciieiinnns 89

XVii



Gambar 4.50 Monolog Saat Kimi Berada Di Desa Satu............cccccenvennens 90

Gambar 4.51 Event Ruangan Rumah 02 ..........c.ccocoiiiiiiiiiiincccee 91

Gambar 4.52 Event Pintu RUMah 07 ...t 94

Gambar 4.52.1 Event Ruangan Rumah 07 ..........cccooeviiieiieii e 95

Gambar 4.53 Event Ruangan Rumah 14 ...........ccccocoiiiiiiiiiicnc e 97

Gambar 4.54 Event Pintu Rumah 08..........cooveiiiiiiiiiieiece e 99

Gambar 4.54.1 Event Ruangan Rumah 08 .........cccc.coovveiiiicii e 100
Gambar 4.55 Event PIntu RUmMah 04...........ccooiiiiiiiiiiiine e 103
Gambar 4.55:1 Event Ruangan Rumah 04 ...t 104
Gambar 4.56 Monolog Di Desa Tiga ...........ccoceiveiiiiimmnsieeeiaenne et 106
Gambar 4.57 Event Ruangan Rumah 008 .............ccoeiieeieiiiinccce e 107
Gambar 4.58 Event Ruangan Rumah 0010 ......ccccciieeiieieiieeieeneeibin e 109
Gambar 4.59 Monolog Desa EMPAL ........cccooeriiiiiiiiieiesie e sne e sneabin 111
Gambar 4.60 Event Ruangan Rumah 017 ..........cocooiiiiieiiiienie e 111
Gambar 4.61 Event Ruangan RUMah 020 ...........cccooovivieieiieieeecsreesneannens 114
Gambar 4.62 Event Pintu Rumah 018...........cccooviiiiiiniiieens e 115
Gambar 4.62.1 Event Ruangan Rumah 018..............ccoo e eieiencnce i 116
Gambar 4.63 Event Ruangan Rumah 00004 ...............oceieienenenenne s iieanes 117
Gambar 4.64 Event Pintu Rumah 00003.............coceiiemumeenieniesnenne e sbesnennes 119
Gambar 4.64.1 Event Ruangan Rumah 00003 ........ccccooeiieiieiiees e ciesneannens 120
Gambar 4.65 Event Ruangan Rumah 000001 ........ccociiiieiieieienenciieniene 122
Gambar 4.66 Event Pintu Rumah 000004............cccooviiiiiiencnene e 124
Gambar 4.66.1 Event Ruangan Rumah 000004 ......cccciveeiieeieieeieciecieenens 125
Gambar 4.67 Event Pintu Rumah 000007...........cccooiviiiimrieieneneieieneeiene 127
Gambar 4.67.1 Event Ruangan Rumah 000007 ...........cccovvivreniiencniniene. 128
Gambar 4.68 Event Pintu Rumah 000008..............ccooeviririiienenene e 129
Gambar 4.68.1 Event Ruangan Rumah 000008 ...........ccccccocvevieiiiieiieiinnns 129
Gambar 4.69 Event Pintu Rumah 0001..........cccccoiiiiinieee e 130
Gambar 4.69.1 Event Ruangan Rumah 0001 ..........coovviiiiieninencncnee 132
Gambar 4.70 Event Pintu Rumah 00004 ...........coooviieieeie e 135
Gambar 4.70.1 Event Ruangan Rumah 00004 ...........c.cccceeiieiieiiieciie e 135

XViii



Gambar 4.71 Event Pintu RUMah 0008..........uuueeeeeieeeeeee e 138

Gambar 4.71.1 Event Ruangan Rumah 0008 ...........cccccooeiiiininencncsee 139
Gambar 4.72 Event Pintu Rumah 0010..........ccooeviiiiiininienene e 139
Gambar 4.72.1 Event Ruangan Rumah 0010 .........ccccovveveiieiieie e 140
Gambar 4.73 Event Ruangan Rumah 0000001 ..........ccccoeiiieniieninienenn 140
Gambar 4.74 Event PINtu Kastil............ooviovmreenieniiieseeece e 142

Gambar 4.74.1 Event ngan Kasti

XiX



INTISARI

Game merupakan sebuah aktivitas hiburan yang bertujuan untuk
menghibur, biasanya game banyak disukai oleh anak - anak hingga orang dewasa,
atau semua kalangan dapat menikmati sebuah game. Dunia game berkembang
dengan pesat dan semakin menarik dengan banyaknya developers game yang
bermunculan. Terdapat berbagai macam genre pada game, salah satunya adalah
Role Playing Game atau yang biasa disebut RPG. Game RPG memiliki alur cerita
yang menarik dan memungkinkan para pemain untuk memerankan suatu peran atau
karakter dalam dunia fiksi game dan.-mengajak para pemain untuk berimajinasi,
dengan imajinasi mereka.

Ada berbagai macam jenis software untuk merancang dan membuat sebuah
game, salahsatu yang dapat Kita gunakan dalam pembuatan game RPG adalah RPG
Maker MV. Dengan RPG Maker MV kita dapat menciptakan game RPG sendiri
meski tanpa menguasai kemampuan coding atau gambar. Cukup banyak game RPG
yang dibuat dengan bantuan RPG Maker.

Dalam pembuatan game ini, penulis membuat jenis game 2D dengan genre
RPG (Role Playing Game) yang berjudul “Super Rabbit” adalah sebuah. game RPG
(Role Playing Game) fantasi yang bercerita tentang hilangnya wortel yang dianggap
legenda dan suci pada suatu desa. Dibuat menggunakan software RPG Maker MV.

Kata-kunci : Game, RPG, RPG Maker MV.
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ABSTRACT

The game is an entertainment activity that aims to entertain, usually, the
game is much liked by children to adults, or all people can enjoy a game. The game
world is growing rapidly and is increasingly attractive with many game developers
popping up. There are various genres in the game, one of which is Role Playing
Game or commonly called RPG. RPG games have an interesting storyline and
allow the players to play a role or character in the world of game fiction and invite
the players to imagine, with their imagination.

There are various types of software for designing and making a game, one
of which we can use in making RPG games is RPG Maker MV. With RPG Maker
MV we can create their own RPG games even without mastering coding or drawing
skills. Quite a lot of RPG games are made with the help of RPG Maker.

In making this game, the author makes a 2D type of game with the genre of
RPG (Role Playing Game) entitled "Super Rabbit™ is a fantasy RPG (Role Playing
Game) game that tells the story of the loss of carrots that are considered legendary
and sacred in a village. Created using the RPG Maker MV software.

Keywords: Game, RPG, RPG Maker MV.
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