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INTISARI

Perkembangan pada dunia game pada saat ini sangat cepat. Berbagai jenis
game baru tercipta dengan menawarkan gameplay yang menarik dan grafis yang
sangat bagus. Namun beberapa tahun terakhir game yang diciptakan Ilebih
mengarah ke ranah kompetitif, dimana pemain harus bersaing dengan pemain lain
dalam hal ranking,skill bahkan item dalam game yang harus dibeli dengan uang.
Tentu hal tersebut kurang sesuai dengan tujuan adanya game yang awalnya dibuat
untuk hiburan dan bersenang-senang tetapi sekarang kebanyakan meningkatkan
ego pemain untuk bersaing dengan pemain lain. Dalam penelitian ini dilakukan
perancangan sebuah game dengan genre RPG dengan sistem pembagian reward
disetiap map yang dilewati.

Pada perancangan game ini Game Engine yang digunakan adalah RPG
Game Maker MV dengan mengumpulkan data yang ada berdasarkan penelitian
sebelumnya.Perancangan game ini dengan menerapkan metode Finite State
Machine untuk sistem pembagian reward dan menggunakan metode perancangan
waterfall.

Game vyang dihasilkan berupa aplikasi berbasis Windows desktop yang
ditujukan untuk pemain yang menggunakan PC atau Komputer sebagai media
bermain game. Finite State Machine diterapkan pada pembagian map untuk reward
yang dinamis .Game ini diuji dengan metode White-box dan Black-box.

Kata Kunci : RPG Maker MV, Finite State Machine, Game
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ABSTRACT

The development of the game at this time is very fast. Various types of games
are created by offering interesting gameplay and very good graphics. But the last
few years the games created are more towards the competitive realm, where players
have to compete with other players in terms of rankings, skills and even in-game
items that must be purchased with money. This is not in accordance with the
purpose of the game which was originally made for entertainment and fun ,but now
most of them increase the player's ego to compete with other players. In this study,
the design of a game with the RPG genre with a reward distribution system was
carried out on each map passed.

In designing this game the Game Engine used is RPG Game Maker MV by
collecting existing data based on previous research. The design of this game applies
the Finite State Machine method for the reward distribution system and uses the
waterfall design method.

The result of making game is in the form of a Windows desktop-based
application intended for players who use a PC or Computer as a medium for
playing games. Finite State Machine is applied to the distribution of maps for
dynamic rewards. This game is tested by the White-box and Black-box methods.

Keywords : RPG Maker MV, Finite State Machine, Game
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