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Abstrak   –   Game RPG (Role Playing Game) adalah sebuah game dimana pemain memiliki peran untuk mengontrol tokoh-tokoh tertentu untuk menjalankan sebuah misi atau cerita. RPG memiliki beberapa sub jenis, salah satunya adalah RPG Horror Game. Game jenis ini dimainkan dengan cara pemain mengendalikan sebuah tokoh atau beberapa tokoh yang jumlahnya sudah ditentukan, untuk menyelesaikan quest atau misi tertentu untuk menyelesaikan game. Game bergenre RPG Horror Game biasanya memiliki beberapa ending (multy ending), yaitu bad ending yang artinya game tersebut sudah diselesaikan tetapi dengan akhir yang buruk, atau good ending dimana game tersebut sudah diselesaikan dengan akhir yang baik (bahagia). Sistem permainan pada game ini adalah mengutamakan teka-teki di setiap questnya dan penempatan jebakan di berbagai area quest untuk mempersulit pemain (player). Sistem tersebut kemudian di implementasikan ke dalam “Game RPG Surya and Four Companions Berbasis Dekstop” dengan aplikasi RPG Maker VX Ace, yang diharapkan dapat membuat pemain (player) tertarik untuk memainkan ini.

Kata kunci: Game, RPG, Horror Game, RPG Maker VX Ace
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1.     PENDAHULUAN
Perkembangan game di dunia semakin pesat, tidak
terkecuali di Indonesia. Game saat ini sudah menjadi alternatif hiburan di kalangan tua, muda, pria maupun wanita. Industri dan bisnis pengembangan game juga sudah menjadi suatu hal yang menjanjikan, terbukti dengan banyaknya perusahaan pengembang game di Amerika, Eropa, dan Asia.
Role Playing Game (RPG) adalah salah satu jenis
game pilihan karena memasukan unsur-unsur penceritaan yang kompleks serta seni peran yang membuat  seseorang  merasa  seperti  menjadi  tokoh yang diperankannya dalam game tersebut, game jenis ini dapat mengembangkan karakter mulai dari nol sampai menjadi seorang pahlawan. Hal ini dapat dibuktikan dari penjualan perangkat lunak dari RPG yang menembus angka jutaan dollar seperti Final Fantasy Series, Ragnarok Online dan masih banyak lagi.
Selama ini Negara Indonesia masih terhitung sebagai konsumen game, ini dilihat dari tingkat konsumsi game yang sangat tinggi, terutama game konsol,  Local  Area  Network  (LAN)  dan  online. Banyak perusahaan yang membawa game-game bagus dari luar negeri untuk dimainkan di Indonesia. Hal
tersebut yang membuat penulis ingin membuat Game
RPG   berbasis  desktop,  ditambah  lagi  pembuatan Tugas Akhir (TA) yang selama ini masih berbentuk Sistem Informasi (SI) atau Aplikasi, membuat penulis ingin membuat sesuatu yang berbeda seperti game, dari masalah yang telah diuraikan penulis mencoba membangun sebuah sistem yaitu “Pembuatan Game RPG Surya and Four Companions Berbasis Dekstop”,  yang  berlatar  belakang  di  kampus Politeknik Negeri Tanah Laut, diharapkan game dapat

menginspirasi kalangan muda agar tidak hanya memainkan game saja, melainkan membuat atau mengembangkan   sebuah   game   sekaligus   sebagai media untuk mempromosikan kampus Politeknik Negeri Tanah Laut.

2.     TINJAUAN PUSTAKA
2.1   Role Playing Game (RPG)
Role Playing Game (RPG) merupakan salah satu
jenis game yang banyak peminatnya. Game RPG adalah sebuah permainan dimana  pemain  memiliki, memerankan dan mengontrol tokoh-tokoh tertentu untuk  menjalankan  sebuah  misi  atau  cerita (Christanto, 2014).
Role Playing Game atau disebut RPG adalah sebuah permainan yang para pemainnya memerankan
tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk merajut cerita bersama para pemain yang memilih aksi tokoh-tokoh mereka berdasarkan karakteristik tokoh tersebut dan
keberhasilan  aksi   mereka   tergantung   dari   sistem
peraturan permainan yang telah ditentukan (Honggo,
2015).
Berdasarkan pengertian dari  Christanto  dan Honggo dapat disimpulkan bahwa Game RPG (Role Playing Game) adalah permainan yang pemainnya memainkan atau menjalankan sebuah tokoh sesuai dengan karakteristik yang ditentukan dan memiliki tujuan menyelesaikan cerita atau misi yang ditentukan.

2.2   Ruby
Ruby adalah bahasa pemrograman scripting yang
berorientasi obyek murni yang dikembangkan oleh seorang programmer Jepang bernama Yukihiro Matsumoto  (Matz)  pada  tahun  1993.   Ruby  juga

merupakan  bahasa  pemrograman  dinamis  berbasis script (Dwiyanti, 2014).
Ruby merupakan bahasa interpreted, yang berarti untuk menjalankan Ruby tidak perlu dicompile, tetapi cukup  dijalankan  dalam  interpreternya  (Dwiyanti,
2014).
Ruby adalah bahasa pemrograman yang stabil. Penciptanya, Yukihiro “Matz” Matsumoto, yang menggabungkan   bahasa   pemrograman   favoritnya, yaitu Perl, Smalltalk, Eiffel, Ada dan Lisp untuk membentuk suatu bahasa baru yang menyeimbangkan pemrograman fungsional dengan pemrograman imperative (Yoannita, 2014).
Berdasarkan  pengertian  dari  Dwiyanti  dan Yoannita   dapat   disimpulkan   bahwa   ruby   adalah bahasa   pemograman   scripting   berorientasi   obyek murni   dan   bersifat   dinamis   dan   juga   bersifat interpreted yang berarti ditafsirkan sehingga tidak perlu proses kompilasi data untuk menjalankannya.

3.     PEMBAHASAN
3.1     Metode Pengembangan Sistem
Guna mempermudah dalam pengembangan sistem,
maka penulis membangun sebuah sistem yang akan membantu  dalam  menggambarkan  proses penyelesaian masalah. Metode yang sesuai dalam pengembangan sistem ini adalah metode waterfall (air terjun) atau sering disebut juga dengan model sekuensial linier  (Sequential linier) atau  alur  hidup klasik (classic life cycle). Model ini menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengkodean, pengujian, dan tahap pendukung.

3.2     Fase-Fase Pengembangan Sistem
Fase-fase pengembangan sistem model  waterfall
pada sistem ini adalah sebagai berikut:

dipahami   oleh   user.   Fase   ini   akan   menjawab pertanyaan-pertanyaan antara lain:
a.  Game apa yang akan dibangun?
b.  Alasan apa yang menjadikan game ini dibangun?
c.  Kepada siapa game ini ditujukan?
d.  Di mana game ini akan diujikan?
e.  Data-data apa saja yang berkaitan dengan game
ini?
b)  Desain
Desain perangkat lunak adalah proses mendesain semua kebutuhan sistem termasuk di dalamnya perancangan analisis sistem dengan DFD dan perancangan antarmuka.
c)  Pengkodean
Pengkodean  atau  lebih  sering  dikenal  dengan proses coding, merupakan proses mentranslasikan desain antarmuka yang telah dibuat pada fase desain ke dalam bentuk program komputer atau aplikasi yang akan dibuat. Pada proses ini, aplikasi menggunakan bahasa pemograman Ruby.
d)  Pengujian (tes)
Tahap pengujian adalah proses dimana pengujian game yang telah dibuat dan memastikan semua bagian sudah diuji dan sesuai dengan yang direncanakan serta terfokus pada fungsional. Fase ini meminimalisir kesalahan dan memastikan keluaran sesuai yang diinginkan.
e)  Pemeliharaan (Maintenance)
Fase ini dimaksudkan apabila nantinya aplikasi mengalami perubahan ketika sudah dilakukan proses pengujian atau telah dikirimkan ke user. Perubahan ini dapat terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungannya. Fase ini bisa saja mengulangi fase-fase sebelumnya dimulai dari analisis spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk membuat perangkat lunak baru.


Analisis





Desain

4.     DESAIN DAN IMPLEMENTASI SISTEM
4.1   Hasil
Hasil  membahas  tentang  desain  rancangan  dari
aplikasi hingga gambaran program saat sudah dibuat.


Pengkodean





Pengujian








Pemeliharaan

4.1.1 Use Case
Use case game RPG surya and four companios
menjelaskan alur program yaitu saat player memilih menu newgame maka program akan beralih ke perkenalan singkat dan ke peta utama, kemudian program akan  beralih  ke  quest  yang  ada  di  dalam game,  sedangkan  jika  kita  memilih  continue  maka
Gambar 1. Fase Pengembangan Sistem Model Waterfall

Uraian tahapan pada Gambar 1 adalah sebagai berikut.
a)  Analisis
Fase  analisis  kebutuhan  perangkat  lunak merupakan  fase  dimana  dilakukan  proses pengumpulan kebutuhan perangkat lunak agar dapat

program akan beralih ke peta utama dan menjalankan quest, dan jika kita memilih shutdown program akan berhenti. Use case game dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 4. Gambar Halaman Depan

4.1.3.2 Halaman Continue
Implementasi halaman continue dapat dilihat pada
Gambar 5.
<<include>>
Perkenalan Singkat                                Peta Utama

<<include>>
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New Game


Continue

<<include>>

Shutdown

Gambar 2. Use Case

4.1.2 Class Diagram
Class Diagram Game Surya and Four Comanions
dapat dilihat pada Gambar 3.


System

Actors Classes Items System Enemies Tilesets Animations





Menu Utama

New Game Continue Shutdown


Gambar 3. Class Diagram







Antarmuka



Gambar 5. Implementasi Halaman Continue

4.1.3.3 Peta Utama
Implementasi   peta   utama   dapat   dilihat   pada
Gambar 6.

Tabel 1. Skenario Class Diagram
	Nama Kelas
	Keterangan

	Antarmuka
	Yang mengatur tampilan

	Menu utama
	Berisi menu utama yaitu newgame,
continue, dan shutdown

	System
	Database yang mengatur game



4.1.3 Implementasi Sistem
4.1.3.1 Halaman Depan
Untuk  halaman  depan  game  (title  game)  dapat
dibuat menggunakan aplikasi adobe photoshop, hasil pembuatan dapat dilihat pada Gambar 4.





Gambar 6. Implementasi Peta Utama

4.1.3.4 Implementasi Menu Game
Implementasi   menu   game   dapat   dilihat   pada
Gambar 7.


















Gambar 7. Implementasi Menu Game

4.1.3.5 Halaman Items
Implementasi  halaman  items  dapat  dilihat  pada
Gambar 8.


















Gambar 8. Implementasi Halaman Items

4.1.3.6 Menu Game End
Implementasi untuk menu game end dapat dilihat pada Gambar 9.


















Gambar 9. Implementasi Menu Game End

4.2     Pembahasan
4.2.1  Latar Belakang Cerita
Bercerita tentang lima sahabat yakni Surya, Anam,
Fikri,  Deni,  dan  Fauzi  yang  baru  saja  lulus  dari Sekolah Menengah Atas (SMA) dan melanjutkan kuliah di salah satu Universitas ternama di daerahnya, yakni Politeknik Negeri Tanah Laut. Mereka bertemu pada saat Masa Orientasi dan secara kebetulan saat pembagian kelas, mereka mendapatkan kelas yang sama, Surya yang merupakan tokoh utama di dalam game ini dalah orang yang ceroboh dan pelupa, dia adalah orang yang sering dibantu oleh teman- temannya  di  kampus,  walaupun  ia  pelupa  Surya adalah anak yang rajin, Anam adalah seseorang yang pekerja keras dan pantang menyerah, dia adalah orang yang   paling   religious  dibanding  teman-temannya, Fikri adalah anak yang pintar tetapi dia agak pemalas, dia mengikuti beberapa organisasi di kampus dan secara  kebetulan dia  satu  organisasi dengan  Surya, Deni  adalah  orang  yang  atusias  dan  juga  paling dewasa dibanding teman-temannya dia selalu bisa memecahkan permasalahan yang ada di kampus, dan Fauzi adalah orang yang rajin dan selalu ingin tahu, beberapa ekperimen dia coba pecahkan sendiri di kampus.
Hari demi hari berlalu, pada saat semester awal perkuliahan tidak ada yang berubah diantara mereka,
mereka tetap rajin dan menjalani perkuliahan seperti biasa, tetapi setelah melalui beberapa semester, perubahan  sudah  mulai  terlihat,  dimulai  dari mahasiswa  yang  tidak  mengerjakan  tugas  hingga
mahasiswa yang membolos dan akhirnya mulai malas
kuliah,  hal  tersebut dialami  oleh  semua  mahasiswa tugas akhir tak terkecuali kelima sahabat, Suryapun menyadari ada yang aneh dengan semua kejadian tersebut. Hingga akhirnya pada saat Surya masuk ke dalam  sebuah  ruangan,  Surya  menemukan  sebuah buku  yang  membuatnya  berada  di  alam  khayalan yakni sisi lain dari kampusnya, di sana dia harus menemukan jiwa ke-4 (empat) sahabatnya yang terperangkap, penyebab terperangkapnya jiwa mereka adalah hasutan dari dari orang-orang pemalas yang membuat mereka menjadi pemalas pula, untuk menemukan  jiwa  ke-4  (empat)  sahabatnya,  Surya harus melalui beberapa rintangan dan jebakan.
Pada akhir cerita Surya akan dihadapkan pada 2 (dua) pilihan yang terdiri dari bad ending dan good ending yang nantinya akan membuat game ini selesai, bad ending adalah akhir yang buruk, yakni game akan diselesaikan tetapi dengan akhir yang menyedihkan, sedangkan  good  ending  adalah  akhir  yang  baik, dimana  game  akan  diselesaikan dengan  akhir  yang bahagia.

4.2.2  Perancangan Game
Aplikasi yang diperlukan untuk membuat game ini
adalah RPG Maker VX Ace, pembuatan ending (penutup) menggunakan aplikasi Adobe After Effect dan pembuatan karakter menggunakan Adobe Photoshop.
















Gambar 10. Icon Aplikasi RPG Maker VX Ace

Pembuatan game ini dimulai dengan Klik New Project untuk membuka lembar proyek baru, dan akan timbul seperti pada Gambar 11, dimana terdapat nama folder untuk menyimpan (folder name), judul game (game tittle), dan lokasi untuk menyimpan (location).










Gambar 11. Tampilan untuk menu New Project

Selanjutnya akan muncul tampilan jendela project
yang masih default seperti pada Gambar 12.














Gambar 12. Tampilan project yang baru dibuat

Proses pembuatan game “Game Surya and Four
Companions” terbagi menjadi 5 tahapan:
1.  Pembuatan Naskah Cerita
Tema dari Game Surya and Four Companions adalah horror game. Kisah yang diambil adalah cerita fiksi yang bercerita tentang lima sahabat bernama Surya, Fikri, Deni, Anam, dan Fauzi, mereka kuliah di salah  satu Universitas ternama di  daerahnya, yakni Politeknik  Negeri  Tanah  Laut.  Pada  awal  cerita mereka adalah anak yang rajin dan karna adanya penggaruh yang tidak baik, akhirnya mereka menjadi pemalas, hal tersebut disadari oleh Surya yang merupakan tokoh utama dalam game ini, dan pada suatu waktu ia menemukan sebuah buku yang dapat


membuat keempat sahabatnya menjadi rajin kembali atau malah sebaliknya, yaitu membuat ia juga menjadi pemalas.

2.  Pembuatan Efek, Item, Karakter, dan Skill
Proses pembuatan efek, item,  karakter, dan  skill berada di menu database. Untuk membuka menu database, klik tools lalu klik database atau dengan mengklik  ikon  seperti  gambar  13,  atau  bisa  juga dengan menekan tombol F9 pada keyboard.


Gambar 13. Database

Secara default, software RPG Maker VX Ace telah menyediakan banyak sekali resource yang dapat digunakan untuk pembuatan game. Dalam pembuatan game “Game Surya and Four Companions”, pembuatan karakter, dibuat sendiri dengan menggambar desain original.

3.  Pembuatan Karakter
Tokoh karakter yang ada pada game Game Surya and Four Companions didesain menggunakan Adobe Photoshop.
Untuk  memulai  pembuatan  karakter,  buka database pilih tab actors. Pilih class sesuai cerita dan beri   nama,   misal   nama:   “Surya   Putra”   class:
“Mahasiswa”.


Gambar 14. Name dan Class Actors

Pada game ini level diisi dengan satu, karna dalam RPG Horror Game ini level tidak diperlukan. Untuk mengganti  isi  dari  Class,  klik  pada  tab  class  dan isikan dengan nama Mahasiswa.
















Gambar 15. Class Actors

Untuk   parameter   bisa   dibiarkan,   sebab   guna parameter adalah untuk mengatur kenaikan level.
4.  Pembuatan Event
Dalam pembuatan event terdapat beberapa tahap yang harus dikerjaakan, yaitu:
a)  Buat event dengan cara mengkik 2x pada tile yang ingin diberi event.
b)  Isikan script untuk event.

Untuk  contoh  script  event  dapat  dilihat  pada gambar 16.


Gambar 16. Contoh Event

4.1.3      Pembahasan    Game    Surya    and    Four
Companions
Game  Surya  and  Four  Companions  ini  tidak
memiliki mini map dan juga level, sebab jika menggunakan mini map di dalam game, akan mempermudah player dalam pencarian tempat yang ada, jadi tidak adanya mini map akan membuat player harus mengingat setiap sudut yang ada di dalam game, sedangkan untuk level sendiri tidak diperlukan, sebab kesulitan  pemainan  di  game  ini  ditentukan berdasarkan quest yang ada, sehingga level juga tidak diperlukan.


Game Surya and Four Companions terdiri dari 4 (empat) bagian penting yang membuat game memicu pada latar belakang cerita, yakni.
1.    Karakter
Karakter yang ada di dalam game ini adalah 17 (tujuh belas) karakter yang dapat dilihat lebih rinci pada Tabel 1.

Tabel 1. Penokohan
	Jumlah
	Peran
	Karakter (Uraian)

	1
	Tokoh utama
	Surya

	4
	Tokoh yang
dicari
	Anam, Fauzi, Fikri,
dan Den

	

6
	

NPC Quest
	Penjaga Kampus,
Kepala Prodi, Penjaga Perpus, Wanita Misterius, Anak Kecil, Lelaki Misterius

	

6
	NPC Biasa (Pemberi Informasi)
	3 Dosen di Ruangan
Dosen TI, Yulian
Jaya, Agus, Wanita di
Ruangan Direktur



2.    Quest
Quest yang ada di dalam game ini adalah 28 (dua puluh  delapan)  quest  yang  terdiri  dari  8  (delapan) quest utama dan 20 (dua puluh) quest pendamping. Quest utama adalah misi utama yang harus di jalani sedangkan quest pendamping adalah misi yang harus diselesaikan untuk menuju ke quest utama.

Tabel 2. Quest Utama
	No
	Nama Quest

	1
	Mencari kunci gedung 2

	2
	Surat permohonan

	3
	Surat pernyataan

	4
	Buku perpustakaan yang hilang

	5
	Menemukan Sekop

	6
	Menemukan Boneka

	7
	Menemukan Teko

	8
	Menemuka ke-4 (empat) sahabat
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)Tabel 3. Quest Pendamping


	17
	Menyalakan obor

	18
	Kumpulkan serpihan

	19
	Menyatukan serpihan

	20
	Memilih jalan (good ending/ bad ending)




3.    Trap (jebakan)
Terdapat 21 (dua puluh satu) trap atau jebakan yang  menghabat player menyelesaikan quest  yakni, trap trsebut akan membuat player terjatuh, tenggelam, keracunan,   tertidur,   ataupun   mengalami   serangan fisik, intinya jika player masuk atau mengenai salah satu jebakan, maka player akan langsung tewas (game
over), contoh trap dapat dilihat pada Gambar 16, 17,
dan 18.















Gambar 16. Trap Ledakan


Gambar 17. Trap Tengelam


Gambar 18. Trap Gangguan

4.    Peta Utama
Terdapat 48 (empat puluh delapan) layer di dalam
game,  yang  berisikan  peta  utama  game,  dengan

berlatar belakang utama adalah Politeknik Negeri Tanah Laut, 48 (empat puluh delapan) layer tersebut terdiri dari 2 bagian yaitu Politeknik Negeri Tanah Laut  dan  Sisi  Lain  Politeknik  Negeri  Tanah  Laut, dapat dilihat pada Gambar 19.






















Gambar 19 Layer Peta Utama Game

5.       Kesimpulan dan Saran
5.1      Kesimpulan
Game Surya and  Four Companions, merupakan
RPG Horror Game yang berlatar belakang di Kampus Politeknik Negeri Tanah Laut, dan memiliki multy ending yakni good ending dan bad ending, pada good ending bercerita tentang akhir dimana ke 5 (lima) sahabat berhasil kembali mendapat motivasi untuk melanjutkan  kuliah  dan  akhirnya  lulus  pada  waktu
yang  tepat  sedangkan  pada   bad  ending  bercerta
tentang Surya yang ikut terjebak dan menjadi pemalas.

5.2      Saran
Saran     yang     dikemukakan     Penulis     guna pengembangan Game  Surya  and  Four  Companions
yaitu:
1. Untuk tipe permainan sebaiknya dikembangkan menjadi multy player game.
2.  Agar lebih banyak peminatnya, sebaiknya game
juga dapat dimainkan melalui hand phone android
3. Untuk monster atau momon di dalam game, sebaiknya lebih menggunakan tokoh fiksi atau mitologi yang ada di sekitar.
4.  Untuk menambah suasana horror di dalam game, sebaiknya dimasukkan lebih banyak efek suara seperti teriakan atau siulan.
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