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Abstrak

Perkembangan game di dunia semakin pesat, tidak terkecuali di
Indonesia. Game saat ini sudah menjadi alternatif hiburan bagi 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.

Di balik semua itu, tersirat keinginan dari penulis untuk membuat game
sendiri, tetapi masih saja terbentur dengan masalah ilmu, biaya dan tingkat
kesulitan pembuatan game yang memang cukup tinggi. Untuk itu penulis
berusaha memaparkan suatu foo/ pengembang game yang gratis dan sudah
terkenal dan teruji di kalangan komunitas pengembang game baik Indonesia
maupun luar negeri, yaitu RPG Maker VX. Penulis berusaha membuat dan
menyajikan ilmu dengan bahasa yang sederhana dan mudah dicerna.

Adapun hasil yang telah di peroleh dari pembuatan skripsi ini, yaitu kita
dapat membuat game RPG dengan kreatifitas kita sendiri, sehingga mendapatkan
cerita berdasarkan imajinasi kita.

Kata Kunci : komputer, RPG Maker VX, cerita, aplikasi

iv



NETFHODN G HAGEA GYS) MIAAD Dl CA A9 AAOH ADATAR VA YL
FN HRAAM DUT VAN LDV WA WA

AAAVAD YUY

;;;!i'mm“f"ifri eno wingios T iesdnoese st L 1-2 o udsid@ iedsT anau ol
wagleff lnnoirsy goioadsT seiitant el mgolondeT 2uslun¥
gasladd Card olpnwssal el adl

THWL T2 neibarte i sijooed V) ¢ gatdoidos™ naeod

T Josisnl baoold 8

Auvied b

ib Hisossdre) debis gseoq  nidsmioz sinub ib orisg  pepnedrosdis®

sl sbutre sut iged aswdid Toseois hsinoi debuz a0 $eea omel) piesnobnl

thojnorn sdsbuz nseuf ormy asgnsdmegnog cirewd aoh Besbal stosw noqusm

vasdmognst nsuiszriog souAseast anenol GAndwl Lasdijssiosa 2oy el wieue
LAk sgod s iieh i 9INLY

sitize dsidrnor Auing ellugog s nerignisd sy o seee dilsd i
indgits ooh osesid el delsesro aseoob wdnedier sige lizpm igeis) Litibroes
eilumrog it Aubd yonty gquidiso gonoiome gose omey  nuisudiog aslilpzed
dsbue ab z2upy uwney ey 2asdougnog ooy mewe acsdisasmom  sdeasiod
sizonobal Glisd smsy wesdrmaseg estionricod acenslsd b i ash lsosdis
asb Jsudaem sdearsa eilnsd XY i 098 Uil ogon skl s
sertoaih debure geb snerdisbye cosy seoded toonob voli nediigno

sHA wdiny ini eqivle npisudmeg tisb delotor ib deloy grisy liesd nugsbA
aedisgsbosim sgpaidse nibnoz stz 2siltiissnd asenob DU omey isudmoin 1sgsb
Litd iesnijsen aodusesbiod slioo

tesdilqe m1150 AV 196k DU astugoiod @ o gisA

i



KATA PENGANTAR

Alhamdulillah, puji syukur kehadiratMu Ya Allah yang telah memberikan
Rahmat dan HidayahNya, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi dengan judul
“RANCANG BANGUN ROLE PLAYING GAME (RPG) KISAH LEGENDA
KEN AROK MENGGUNAKAN RPG MAKER VX” dengan lancar. Skripsi
merupakan persyaratan kelulusan Studi di Jurusan Teknik Elektro S-1 Konsentrasi
Teknik Komputer dan Informatika ITN Malang dan untuk mencapai gelar Sarjana
Teknik.

Keberhasilan penyelesaian laporan skripsi ini tidak lepas dari dukungan dan
bantuan berbagai pihak. Untuk itu penyusun menyampaikan terima kasih kepada :

1. Bapak Ir. Soeparno Djiwo, MT selaku Rektor Institut Teknologi Nasional

Malang.

2. Bapak Ir. Sidik Noetjahjono, MT selaku Dekan Fakultas Teknologi Industri
Institut Teknologi Nasional Malang
Bapak Ir. Yusuf Ismail Nakhoda, MT selaku Ketua Jurusan Teknik Elektro S-1,
Ibu Irmalia Suryani F, ST.MT selaku Dosen pembimbing I.
Bapak Ahmad Faisol, ST selaku Dosen Pembimbing II.
Ayah dan Ibu serta kakak yang selalu memberikan do’a, motivasi dan semangat.

NS AW

Teman - teman yang selalu memberikan motivasi dan semangat.

Penulis telah berusaha semaksimal mungkin dan menyadari sepenuhnya akan
keterbatasan pengetahuan dalam menyelesaikan laporan ini. Untuk itu penyusun
mengharapkan saran dan kritik yang membangun dari pembaca demi kesempurnaan
laporan ini.

Harapan penulis semoga laporan skripsi ini memberikan manfaat bagi

perkembangan ilmu pengetahuan dan pembaca.

Malang, Februari 2012

Penulis



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL. ........corrnicineninrininrcsesassssssssessssessasssssssssssosses i
HALAMAN PERSETUJUAN ......cviiincicnnenesisssssssssessesssesssssans ii
SURAT PERNYATAAN ORISINALITAS ..........ocvviiiniinisenansenninns iii
ABSTRAKSI ..........ucoiiiriiiininniiinsinesioseesesssssessssessisassessesssssssssesnes iv
KATA PENGANTAR .........iiiiiisninnenisnssnsesnssiscssssessesiassssseass v
DAFTARISI ......citcctnirtncinncsnisetseissssissssssssssssssessssessasnsasans vi
DAFTAR GAMBAR ..........itiitiiintiinieisiescsssisssssssssssssssessasnsssans ix
DAFTAR TABEL ...........iiiitcniniriinnstnsesensesesssessssisesaens XV
BAB1
PENDAHULUAN ......coiinctcninsiitsiesisssisesesssstsssssssssssssssssanssesss 1
1.1. Latar BelaKang .........cccceccrereremrereenencnesescsecnecsnsessssssssssssessssossesseesasssases 1
1.2. Rumusan Masalah ..........cccoceveirinneiisniinccnucsecnncsniesinsissinenssnennne 2
L3, TUJUAN cecverirerineeennncanccnecneaecnesestsssssssencssssisssscsssssstssassassessonsassnssesss 2
1.4. Batasan Masalah ..........ccoccceirneenininniininnentiinniisiiniineinenes 2
1.5. Metodologi Penelitian ..........cccocciveecrrcnnsnisunsnisssoseosiossossossossessessessessesses 2
1.6. Sistematika Penulisan .........cccccecveeverirrisenenereienrecssnsisencsnescsessesenne 3
BAB II
TINJAUAN PUSTAKA ......oiviriinicinenninessetssennescssssescsnessssssssisssnsasses 5
2.1. Aplikasi RPG Maker VX ......cooiirviininininicnenrennessissesessnsnesnssens 5
2.2, GAIMNE .....cooureerrrerercvicessssissosessssessssssassssssssessssessssssmsesessstsssssssessossnssssnes 6
2.2.1 Pengertian RPG..........ccccoivrvinvinnsinsinnnunsenssssisessississsseesessissssesens 9
2.2.1.1 Elemen Khas RPGi.........cueerrnvrvnncissinreiesnsesnesessesnes 9

vi



2.2.1.2 Kategori — kategori RPG .......cccccevevvieerinrcnnrsensincsnrcnncnnes

2.3. Kisah Legenda Ken Arok .........cccoovieeinceenernnennnensncceasncsnssscesesssessanoene

2.4, FACE MAKET .....cceeiriiiiinniertisnnnsissesssnnsssessessissnosisssssssssissessssnsssssanses

2.5. Bahsasa Pemrograman Ruby Game Scripting System 2 .............cu....
BAB III

PERANCANGAN DAN ANALISA SISTEM .......nninnccnenenns

3.1, Analisa SISEM ......ccceivurviiereeieinirinrerieesiesenesissessinssessessssssesssssssensens

3.1.1. Deskripsi umum SiSteIm ........ccovvivisieisucsunsnsicsnnississesnesesssnssennes

3.1.2. Fitur Pada RPG Maker VX ......cccovuvemrcnsmnncinissesensesnssssesenes

3.2. KONSEP GAME ...cvvverinnrennermosinsenssessnssesunssissesssesessissessissessessnssnsssesnes

3.2.1 Implementasi Engine Game ..........coceecivsvverurnrcerecsnicseesensressecsaees

3.3. Proses Pembuatan Game ...........cccceeveverrencrussisnssisnsnssesnsnesnesesnsnsasnsasans

3.3.1 Pembuatan Cerita..........cocevrerrrrmsrrsesninisniniseinesersssessssesnssesssssannasenas

3.3.2 Pembuatan CAGrACIET ...........coouvvivvrcrcresinsisisisssissssesiesnssesesssessssnns

3.3.2.1 Character Graphic.............eeeveeersessessessecsessensesssssorssessons

3.3.2.2 FACE GIAPRUC .....ecocvirvriiverrinisssssssssnsssessssssssesssssssasesanas

3.3.2.3 Setting job dan skill Karakter ............coerverersersuesncsnsressesses

3.3.2.4 Status CHATACIEL ..........couvuruerecerriecrirensiseesresessssnssesesesnsaenes

3.3.3 Pembuatan Peta/Map dan Event ............cccoveicinvninvnsisensncnns

3.3.3.1 Pemberian Nama Peta...........cccoceruervennrvseniennninesnniesnnnenns

3.3.3.2 Design Peta .....cvreicvcurneineciiiccsiiniesissssiesnsesssnesessssenns

3333 EVENL..uuuiinieccrnnninrinereiseiecsensississississsssssssessessosssssessesases

3.3.4 Perlengkapan Pada Game RPG...........ccccocvvirininsnninininennennennes

3.3.4.1 Ramuan dan Peningkat Status..........coeercecrunrreveresnsnsneneens

3.3.4.2 Persenjataan .........ccoeeeeerrerensreesencsnccsecseessacsnnesnessnessesanssane

vii

13

14

15

15

18
18
18
18
19
21
21
22
22
22
27
33
36
38
38
39
40
44

45



3.3.4.3 Pelindung Badan...........ccccovureurivrniirnscncscnnescccennceneans 52

3.3.5 Database MusSUuh .........c.occverrerrerinienninininncnnsiniennsnsresscsssessessenes 55
3.4 Control GAme................ecueeeeneecennionnisriniiseesersersssessssssassssessossossssssssssses 57
3.5 Tampilan Game.........cccceerevrerrererersresessecessessessessesessesssssossossonssnsssssssassasss 58
BAB IV
PEMBUATAN DAN PENGUJIAN SISTEM ........ccovvimiinnnnrnininenenes 61
4.1Pembuatan SiStem .........cocecevcvnirenrnrinreisncsisisinsiiisesesensssessssesssens 61

4.1.1. Pembuatan Character .............rvnvsncnnescsessecssssncensessosseses 61

4.1.1.1 Character GraphRic...........eeeesereeeresonsessassessssssassssssess 61
4.1.1.2 FACE GIAPRIUC ...cucuvveveeveescarinninnienserissnsisaississsssssessesessesseses 62

4.1.2 Pembuatan Map.........cccccecenrerriesrensensscessesssnssesssessanssanssessscsssssnesanes 62
4.2. Pengujian SiStEIM ......ccccccreeereenereerseressisessissssssssrsssssescessssenesessessessssess 70

4.2.1. Pengujian Game ..........cccceeeeseceersoriencrenscsarsessssssessoscsssssassssnsassses 39

4.2.2. Alur Cerita Pada Game Kisah Legenda Ken Arok ...........c......... 41
BABYV
PENUTUP ......ocoiinrinneennnneecncesseisssssssesciessssssisssisstssssssessessassssassnsass 86
5.1. KeSIMPUlan .....ccceceerronvernccsnrsonnsesiosssisinsesiosesissssessessssssssessesesssacsesseses 86
5.2, SATAN ...ucouiviirinriiicinrieiescritesnsestisseessississsssnessesnessssassassessssssssasases 86
DAFTAR PUSTAKA .......ciinitinininticssiscssnsnssssssissessssssessssssssnsaeses 84
LAMPIRAN

viii



-y
o

RN
“\I

-
g
[

ic

id

...............................

............ tesssensarcrrarenss

s tesrriasirticnsrsarstaras censs

...............................

r

ceveeneees i3b8Y privbpifed £4L2F

.......................... RRUUTUORURIORRRINE s (1 2TRE (Y B YT e T 171 o

ST UROORUUUPRURRUUPRRPRRPL P ALY § B (A R ALLT S I N 3

........................... SSUUROUPPOORRRPRRRIROL 114110 I 1 1:1 FLa 11 TH B

Vi dAH

......... MAT2e AAIUDVRY ALAQ YV ATATE MY

..... TP RRUURRURRRRRRRRPRNY ¢ £ (=3 A TR { VIS TP V(s [ PEATE AR 3

...... et e bam et s s seserereneereeeenes 3EVOWIN D iIsBdmot 1]

................. FEUOTUPRPURRTUPPRRURRORTPURPITEA 11114 b L B IS - SN MW T O B

..................... SOTORP PO RUROROROTOORORTOPRUPRPRIPRRIRRS §{ | MLV I8 03 SV O 5

OO PP PRPOPROPION ¢ 11 v/ I3 113 L1 o 175 BRI B

.............. SRV PU POV POUPRPUORURR ¥ 102 TET LA (111132 FE IOV B

ereresectepesasannaa, raseiriae

[SUSTUUTUUPSPRRTPRSOURORNPNPRINE 11 1| I ST T TSR11 6 S I

1

PN
has

1

e At noZ shropo i dezidl sms) she' si’D wis, 2.0

=

VA8

e s e e e HUTUAEY

e et as e SO PROTRIN s aplucprizod 1.2

...............................

....... v BAATETY AT LU

VEAIGILAG

v



DAFTAR GAMBAR

2.1. Logo RPG Maker VX ......ccccovvimimnncnnrieinnnsesssosssnsssssssssssassssasssassssees 6

2.2. Aplikasi Face Maker ........ccoovvvvnmincnncccniinnnectienscnncsniisnessennes 15
3.1. Bagan umum KOnSep game ........ccceeveeeureuecicersenseeseessssasssessisssoseones 19
3.2. Flowchart pembuatan game ..........ccccevereercersrecrcsnssissecsessacsacsnesseaes 20
3.3. Tahap awal pembuatan Karakter ..........cccccoeecrinnerinscncnereccsessenns 23
3.4. Menyimpan Karakter ...........cccccmvemeerensennenssssiossossestsssossnssesassssescosees 23
3.5. Pemberian nama file pada karakter ...........cccecceveenerrecrurcnsersenseossens 24
3.6. Menu dari “Source Manager” .........ccocevcrercsreiceseessesessesessisesesaenes 24
3.7. Import “character graphic™ .........ccoceeirerrerrerrrssverinsississassursnesscsseeneonnes 25
3.8. Import pada karakter utama ............ccccoseeereererccsssnssensancsssssesssessanesnens 25
3.9. File masuk pada database ..........cccoerrenricurennsnsennnecnncsiesissnseesnssene 25
3.10. Tampilan menu “database actors” .........c.oceseveeerenservesnsiscsseressesnenns 26
3.11. Tampilan karakter yang sudah di inputkan ...........cecceevveecnennrsnsensenne 26
3.12. Pengeditan gambar ..........ccccoienenreiniensiorunsiiniesneeiesneisssnissessaens 27
3.13. Pengaturan pixel gambar .........ccceivvinininsnnincsssiniinininenninsssssnenns 27
3.14. EXPOrt AMDAT ......cccccvecuerrecrecnereescrscrsorsersassarenensassssessssssssssssssssssonnes 28
3.15. Pengeditan Face Graphic ............cecvecvninsisnisensesinnesinsesssessessoses 28
3.16. Pengeditan Face Graphic 2............cevevvescsnesnnennesvcensnnseseesessenss 28
3.17. Pengeditan Face Graphic 3..............eevvnrirnsesesesesscssesessessenes 29
3.18. Import SAMDAT ......ccccivieriisriernensensrensinessinssnssimssiossessacssessassssesessanens 29
3.19. Import gambar ke database ............coceecveererccrinerrirercnrensencnrisnnsesneenne 30
3.20. Pembuatan face graphic pada Face Maker .........cccoccvveccreeurrcrncurnenes 30
3.21. Pilihan menu Face Maker .........oivmviieecnsnccnenicennninnescnssnesnsannes 31
3.22. Pengaturan pixel Face Maker .........ccoviereccvvnsnsecsinsecscsncsnescssessenas 32



1
"

ey

o]

(-\\

)

Yy

AAHNAD HATAAQ

....................................................................... N s OS5 oyl L 1C
............ reeveeres e e neesvee e e 19BN 205 legdilgl Q€

™M

USSP PPUOUPRTOPRPTOO st qeegod mamus agesdd L

..... PO PR DURPURPPOPOVOPUPPI Pt 1 AW ETIS 1814 ¥t 4 T8 21411y 0T B B S
.............................. v, obABISA psicudriog twas grds T L0E
et rar et e a—— e e raeen e e wiAsd angmivosid b

................................................... 1rdsmnd shug olil sesn aeiedosd 2.
ettt et e v ISURURIS DT 1} WA IR TU S YAl (1 FRET L1 1V s W
............................................... v 0lgETE 1908GHYT ol TG
............................................................... et 19348184 shsg viogral 8.8
.............................. et 92ROBIGDL BhLg dnesnt ofiT 0L
...... pre e e e 210308 925d85DT B aeligmst L01.€

............................ veeeeee 184G 1D rlobue vnsy widrsd aoligosT 118

[ %9]
i
-

.............. b TEOTIEG ABYbo2NST |

[ag)
g
[kl

........................................................... v ndtiing lozig nsniesensy .
e et et e e et ettt isdrneg noged F1LE
.................................................................. NeY 9ot nsiibasned e 1LE
........... ettt ereent e re e e DAEITO SN fisitbannot O1LE
OO RRRUOUPRUROPRTPPPPRVRIRTORRPPURPTPE AT L LA VR LS ISR W4 113 1 FETEY s i B
............................. edistig hogol 81LE
SOV TOTORURRUBIIN e sendisish o wsdmey nogrl Q1.2
............................ ceveveeeneee 1AM 90671 shiq sidagsie 9ot aossdrmod (0L.7

.......................... treeeeieeeeseesirnensnneenineene s 12ABM 2081 pao asrihiq (1.6

................................................ v WAGM 0027] 1o2iq rstisuned CCE



3.23. Pengeditan face graphic .........cccccceeeereerenrenverrensreseesacennsaessessssnssnsons
3.24. Import face ZraphiC .........ccccceveeerrerecrenrensnereerrenensesessesseesesssessessessesens
3.25. Import gambar berhasil ..........ccoccoerrreerinieneereerenssssssssesessasssssssnossosess
3.26. FIOWCRAIT JUTUS ....ccceveeeerreeeeneeneennersensecerenssueesessesanssessessesnasaessssasness
3.27. Penentuan job dan skill Karakter ..........ccccevrceereeereereeereerrenseeesnccseesaens
3.28. Contoh pemberian efek ..........ccveeveivnernvenneninicnissscsnscsesscscsnssenes
3.29. Penentuan skill Karakter ..........ccccoeceemreerueecrseenrecnesereesecsensensesssssssonses
3.30. Memasukkan skill pada Karakter .......c..ccccccerveeeereenerersecrseccsnecsanssasens
3.31. Proses pemberian skill ........ccoceevivenrinienrnnnnncininenscssensensensnssesecnes
3.32. Proses pemberian skill berhasil ..........ccccoceeurvirervvininencnnccnccrecnncnnenes
3.33. Status dasar CAGrACIEr ............cceerueeeesernesessosssisssassesssesossesonsscssensans
3.34. Setting MaxHP .......c.ccccuevirinerreceencaccnseneenenrennsescscssensssssessesessssssoncsasses
3.35. Hasil Setting MaxHP ..........ccoivivininniinnnnnnercnsennsisssssssssesisesscsseons
3.36. Awal pembuatan Peta ..........c.ceceeurreerieniserssinesansersesnssiesssnsssseseseeeesenns
3.37. Pemilihan BGM (Back Ground Music) .............ccoevververcvcerccssesessens
3.38. Awal pembuatan Peta ........ccceceeceecreccscranssressessasssnssasssssaseessassassssssesons
3.39. Contoh dalam pembuatan peta ........c.ccevureriersenserssrsserssnsssessonsssssansseene
3.41. Pembuatan €VeEnt ..........c.cccceveivinrinsieniininsinsiesissssnisissnesssesssnsssssenses
3.42. FOrM EVENL ...ucoviivinricniciinnnesenneioseosnssesssnssseossesssesassssssssssssssassssssssons
3.43. Macam — macam EVENL ........ccoereerersensenseessessessessessessesssessssssssessossossons
3.44. Pemilihan graphic €Vent .........ccceecvesenerierisencsesnnscsessesensesessssesnsnenes
3.45. SEHNG EVENL .....ccveeereeeeereereerrerectsssssesssenssossossassssssesssssssessssssassasssasans
3.46. EVEnt SHOW tEXL ....cccereercericrecrrcenernsisessissieniesinsensssssssssssnssssssessossossesaoss
3.47. Pemilihan face graphic NPC.........ccccecevininienvensnscnrensnsnscsnccsessenns

3.48. Memasukkan kata — kata ke dalam event ..........ccceevveeeeerercrneeecrreenenes



3.49. Hasil script event.................

3.50. Eksekusi script event...........

................................................................

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

3.51. Flowchart perolehan perlengkapan...........c.ceccevverencrencecnnsecssceseesesssnnes

3.52. Database Item............ccceuu....

3.53. Recovery effect....................

3.54. Pembuatan Item............cc.....

3.55. Macam — macam icon item.

................................................................

................................................................

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

3.56. Pemberian nama, deskripsi dan icon pada item ...........ccceeerueerencurssaeae

3.57. Pemberiak efek dari item ....

3.58. Penentuan efek item............

3.59. Database weapons...............

................................................................

................................................................

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

3.60. Pemberian nama, deskripsi dan bentuk senjata...........ccceereursccersaccnces

3.61. Pemberian efek pada senjata.........cccccevevvercernerccrnuecensunssnincisissnesnssessenas

3.62. Database armor ...................

................................................................

3.63. Pemberian nama, deskripsi dan bentuk pelindung.............ccceueevrueneee..

3.64. Pemberian efek pelindung...
3.65. Database enemies................
3.66. Pembuatan bentuk musuh ...
3.67. Tampilan title screen...........

3.68. Tampilan menu ...................

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

----------------------------------------------------------------

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

3.69. Tampilan pada saat pertarungan ...........ceoeeeeevereeseessescsuesesscseesessessenns

3.70. Tampilan jurus pada saat Ivl 99 ........cc.covvevrvervursrsnnnscnncsccssnnsessenanae

3.71. Tampilan pada saat penggunaan JUrus ............c.cceerererscrnsnrnseracenssssnsnes

3.72. Flowchart pertarungan ........

3.73. Tampilan pada saat menang

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

xi

44
44
45
45
46
46
47
47
47
48
49
49
50
52
52
53
56
57
58
58
58
59
59
60

60



3.74. Tampilan pada saat kalah...........ccocoviiiininiiniiccicscniceene 60

4.1. http://www.famitsu.com/freegame/tool/chibi/index1.html sebagai penunjang

pembuatan karakter pada RPG Maker VX .........cccocemiiiicncienicncnennnns 61
4.2, Character Graphic K on A0 . ssvsiis s s ss s 61
43, Face Gragphie KBl AT ..o imssnmmmsssammsmumasdbismnsssnons 62
4.4. Tampilan awal RPG Maker VX ommmsamsmunssissmiisiisissgme 62
8. Proses:penibuEEERN POI. omuumsnssis iy s v 63
46, POTITEW NG conosssosesssoronssnssassmsessssssassisiisiinssmstnssastssis s iirmsisssimisssses s 63
4.7. Halamanw romall..onaassonossnssmsssissssisssaiasinsisms o 63
4.8, Hutan Belantara ..........c.ccuceeeeeeinencnseinienetsecssessss st esssssessssssssesssssssassss 64
R ) 5 A L —— 64
410, DESA..ccuureciiieierreeitisre et s s aa s sea s a e s ra e n 64
4.1 1. Lembal tebBing. suseiomsmssimmtsmssssnnmmsios s iusssmsagssssssisssis 65
4.12. Lembah tebINg 2......covveeeeeeercrrenreerisssessisssenessesssssssssssssesssssesssssissssssssessess 65
b 1 L I—— 65
B 1. OB B susmicsmprismmssmsvmissmismmemmsnsssvssessiivsmatiomemu s 66
B 13 OB VA oooncmmmensmesmmsssrsssamismssanimsassbshsnissiihinsensassastisbinsssnssiiEAaTA SRRSO 66
416, LorBa «ocusosuossvsumsnsncusesssssansssinstvisasssoissisorvessss sssniviissnssssos thissgsisssessustsssiesy 66
4.17. RETUNTUNAN «..coneeeeeeeeenecscieieieccssssiscssasssssasss s sssassssssssasasssssssssssasasasnes 67
4,18, Reruntaban alam . ssmssmmismvissssisssnsssassmisiionssissiassissniss 67
4.19. Peta KeSeIUrtuhan ... sssssssessssssens 67
4.20. Pos penjagantt ISR «uusimsmsusmmssesssssrissassisrsssssimssettivsvsinssicsss 68
4.21. Pos penjagaan istana (dalam) ... 68
BTL Baln.. oo o vy 68
4.23. Halaman istana Raja Tunggulameteung............ccceveueevemsssensesnsscssnsassasese 69

Xii



4.24. Istana Raja Tunggulameteung

4.25. Ruang Raja Tunggulameteung

4.26. Menu awal Legenda Ken Arok

4.27. Intro dari game Legenda Ken Arok

4.28. Percakapan dengan guru

4.29. Lawan Pertama

4.30. Dalam Rumah Ken Arok

4.31. Hutan belantara

4.32. Salah satu musuh yang terdapat pada map Hutan belantara..................

4.33. Goa hutan

4.34. Desa

4.35. NPC penjual barang dan perlengkapan

4.36. Transaksi dengan NPC penjual barang

4.37 Transaksi dengan NPC penjual perlengkapan

4.38. Lembah Tebing

4.39. Salah satu musuh yang terdapat pada Lembah Tebing...........cccocovsuuec.

4.40. Lembah Tebing 2

4.41. Salah satu musuh yang terdapat pada map Lembah Tebing 2 ..............

4.42. Materaial langka di ambil

4.43. Goa Batu

4.44. Salah satu musuh di goa batu

4.45. Pemilihan jalur keluar dari Goa Batu

4.46. Map Goa Es

4.47. Salah satu musuh di map Goa Es

4.48. Goa Lava

Xiii

69
69
70
71
71
7
7
73
73
74
74
75
75
75
76
76
77
77
78
78
79
79
80
80

81



’
.

L2 SO OO OO U OO ORI OROP PSRRI eosloswivgnan T sisfl sneid L0
Q3 OOV OROROU U URUUOUURUUPPTORRUORRUPRRORIRRN 1 s ¢ 1131 15118 T IREVACTITUS WY P92 BSTSUMED S IR
GU e e e AOTE 002 sha19Ys 1 {swie uool 004
1% et snesnseesneesesss s ennsene oo oo AOTES 1920 BDOORS. | 9rmisy Msh ol VR
I et ares et sttt e iy megasb negsdensd B4

e evterseeaeesnanennn et etrae s et e eteseesiraeeearnaraareas smshsl newe ] VCE

[EORRPUROOOOONURING (s s DA ¢ 109 4 1Tt e 0D A Ti T T AV LA

s
4
T

..................................... OOV PTUPIUOTOUTURIUUPUPRPORORRRPUORIOR I 191111 %o INCTS 1 & I RO2
O essinslod nsieH g sbog seqobror gnsy duzor sise dsise Z0E
BU e veceeies ettt U sl sou et

£ L et et ten it et e et eaaae s et et ren vt raraaeanenne s Lol Rk

(9.4
-1

...................................................... asqrigtohiog ash gneisd [sujnsg D9 2L b

A
-1

................................... cverereeenneenees BT I3uineg UM asenob tedseusyl o0k

(a1l
-3
H
H
H

e SBOAg Ol Touinog 29V angoob edsensr T VAR
O e ettt e anae bt - enids’l dsdmoad Aeld
GV e g0 T dadensd shig iegebist wany duznin uise dsle? €k
OO OO OP P ORRUURUUOPUURRRRRURRROROPR S P4 1 - § B« | 14 1T LIS IR &
U0 e Cunidol dedmod g sbag ingsingt ansy duzum uise doise Tk
B e et reenetaenes e iidens b sAgrs] isigromsM Sk b
AT e ettt et ettt ea e st e e st et et ufsd sow AEE
OV e, SO et wisd toy ib dusnr wise diis? Lk
OF et uisd g0 twh wsulyd wis) esdilinseYd 2-E
(T S reetesrerer et aenes s SN rree et e s s e EN HITB RS

08 i bt s 2l oD guin ib duzs wnz dgisg kb

I8 e reetee et araasaasearentens . e eteenreae s e et erapaneans avel nodd Bk



4.49. Salah satu musuh pada map Goa Lava yaitu Naga Iblis .........ccccceereenee.

4.50. Goa Lembah

4.51. Menyerahkan material langka kepada Mpu Gandring

4.52. Map Pos Penjagaan

4.53 Salah satu musuh pada Map Reruntuhan

4.54. Map Pos Penjagaan

4.55. Ruang Raja Tunggulameteung

4.56. Melawan Raja Tunggulameteung

4.57. Transformasi dari Raja Tunggulameteung

Xiv

82

82

83
83

85

82



3.1. Daftar Benda atau Item

3.2. Daftar Senjata

DAFTAR TABEL

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

3.3. Daftar pelindung badan

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

XV



BAB1
PENDAHULUAN

1.1, Latar Belakang

Perkembangan game di dunia semakin pesat, tidak terkecuali di Indonesia.
Game saat ini sudah menjadi alternatif hiburan bagi 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.

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-perusahaan yang membawa game-
game bagus dari luar negeri untuk dimainkan di Indonesia.

Di balik semua itu, tersirat keinginan dari penulis untuk membuat game
sendiri, tetapi masih saja terbentur dengan masalah ilmu, biaya dan tingkat kesulitan
pembuatan game yang memang cukup tinggi.

Untuk itu penulis berusaha memaparkan suatu fool pengembang game yang
gratis dan sudah terkenal dan teruji di kalangan komunitas pengembang game baik
Indonesia maupun luar negeri, yaitu RPG Maker VX. Penulis berusaha membuat dan
menyajikan ilmu dengan bahasa yang sederhana dan mudah dicerna.

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.
Lagipula dalam game jenis ini dapat mengembangkan karakter mulai dari nol sampai
menjadi seorang pahlawan.

Dalam ide membuat sebuah game, khususnya RPG. RPG Maker VX adalah
satu dari semakin banyak program yang akan membantu dalam mengembangkan
sebuah game RPG buatan. Program ini adalah program yang cukup baik dalam
perannya sebagai sebuah RPG Editor Engine atau mesin pengedit RPG, dimana RPG
buatan dapat menjadi sebuah program game dua dimensi mandiri yang dapat
dimainkan langsung tanpa bantuan atau program lain.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas maka terdapat beberapa rumusan
masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana membangun sebuah perangkat lunak dalam bentuk game RPG
menggunakan perangkat lunak RPG Maker VX sebagai RPG Editor
Engine dalam pembuatan sebuah game RPG
2. Bagaimana cara mendesain dan membuat sebuah game yang berjenis role
playing game.
3. Bagaimana mengolah tools yang terdapat pada program RPG Maker VX
agar tercipta cerita yang lebih kompleks dan menyenangkan untuk di
mainkan

1.3 Tujuan

Sesuai dengan rumusan masalah tersebut, tujuan utama yang diharapkan
adalah tercapainya dalam pembuatan game RPG ini dan menjelaskan alur cerita
rakyat yang berjudul Legenda Ken Arok dengan menggunakan RPG Maker VX
sebagai dasar dalam pembuatan game ini.

1.4 Batasan Masalah
Agar permasalahan mengarah sesuai dengan tujuan yang diharapkan, maka
pembahasan dibatasi oleh hal-hal sebagai berikut :
1. Program ini jalan tanpa terkoneksi pada internet.
2. Sistem ini hanya dapat berjalan di Personal Computer (PC), laptop.
3. Game ini menceritakan tentang Kisah Legenda Ken Arok

1.5 Metodologi Penelitian
Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:

1. Metode Pengumpulan Data

Dalam pengumpulan data dan informasi tetang permasalahan yang
dibahas, penulis membaca dan mempelajari dokumen-dokumen, buku-buku
atau diktat serta sumber lainnya yang berkaitan dengan penelitian untuk
dijadikan referensi.
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2. Metode Pengembangan Sistem.

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam menyelesaikan
skripsi menggunakan model Rapid Application Development (RAD) yang
terdiri atas:

a. Tahapan perencanaan syarat-syarat
Pada tahapan ini pengguna tingkat tinggi memutuskan fungsi
apa yang harus difiturkan oleh game menggunakan RPG Maker VX

tersebut.

b. Tahapan perancangan pengguna
Pada tahapan ini dilakukan perancangan proses dan perancangan
antarmuka dari game menggunakan RPG Maker VX.

c. Fase Konstruksi
Pada tahapan ini dilakukan pengkodean terhadap rancangan-
rancangan yang telah didefinisikan.

d. Fase Pelaksanaan.
Pada tahapan ini dilakukan pengujian dan analisis pengujian
terhadap game yang dibuat menggunakan RPG Maker VX.

1.6 Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini, maka
sistematika penulisan disusun sebagai berikut :
BabI : Pendahuluan
Pada bab ini penulis menguraikan mengenai latar belakang,
identifikasi masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan,
metodologi perancangan, dan sistematika penulisan.
BabIl : Tinjauan Pustaka
Berisi tentang landasan teori mengenai permasalahan yang
berhubungan dengan penelitian yang dilakukan.
Bab III : Perancangan dan Analisa Sistem
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Bab IV

BabV

Pada bab ini penulis menjelaskan tentang perkembangan
game, game berdasarkan jenis (genre), elemen-elemen game, elemen
pokok game, elemen tambahan game, konsep pengembangan game,
para pengembang game, tim utama pengembang game, tim
pendukung pengembang game, keahlian-keahlian yang dibutuhkan,
platform game, pengertian RPG, elemen khas RPG, kategori-kategori
RPG, dan pengenalan RPG Maker VX.

: Pembuatan dan Pengujian Sistem

Berisi tentang implementasi dari perancangan sistem yang
telah dibuat dan komponen utama implementasi game serta
pengujian terhadap sistem tersebut.

: Penutup

Merupakan bab terakhir yang memuat intisari dari hasil
pembahasan yang berisikan kesimpulan dan saran yang dapat
digunakan sebagai pertimbangan untuk pengembangan penulisan

selanjutnya.
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BABII
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Aplikasi RPG Maker VX

RPGMakerVXadalah programkelima dalamseri PCRPG Maker, diikuti denganRPG
MakerXP.SepertiRPGsebelumnya, RPG MakerVXfiturditingkatkangrafisyang mudah dalam
penggunaanya.Menggunakan"database" dan "events" sistem, memungkinkan bahkan
seorang pemuladapat membuatrole-playing gamefungsional penuh walaupun tidak
memilikipengetahuanpemrograman.
RPG MakerVXdilengkapi denganfitur menarik, kemampuan untuk langsungmembuat
event, pintu, ruangan, dan sebagainya,dungeon(goa), meningkat60 frameper detik, dan
masih banyak lagi. RPG MakerVX, sepertipembuatlainnya dalam seri, hadir dengansatu
set.terdapat audio dan grafis yang tersedia dan semua siap untuk digunakan,
memungkinkan pemulauntuk membuat petayang indahdan cerita
yangmenarik.Scriptingfitur ~ daripendahulunyakembaliRMVXdalamnamaRuby  Game
Scripting System 2 (RGSS2), yang telahdisesuaikandan ditingkatkankhusus untukRPG
MakerVX. Fitur-fitur barudari sistem inimemungkinkan Andauntuk melampauifungsi
dasardengan mengubahsetiap fituringinkan;seperti,sistem pertempuran, menu bermain
game, dan banyak lagi. FiturRGSS2RMVXmenempatkanpada tingkat yang
lebihdisesuaikanyang belum pernahdicapai sebelumnya.

Fasilitas dari aplikasi RPG Maker VX :

. Dapat membuat cerita sendiri.

User dapat membuat cerita sendiri yang lebih menarik, sehingga lebih
menyenangkan, bahkan cerita ini dapat di ambil dari pengalaman dari user itu
sendiri.

e  Terdapat tools yang menarik

Di dalam RPG Maker VX ini terdapat berbagai tools yang dapat kita
implementasikan, seperti pohoh, air, gunung, rumput, tanah, dll. Sehingga map yang
di hasilkan pun lebih menarik.

e  Terdapat audio dan grafis yang menarik

Di dalam RPG Maker VX ini terdapat audio yang menarik untuk di gunakan,
seperti background music, battle music dan penggunaan grafis yang lebih baik di
bandingkan dengan pendahulunya.
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Gambar 2.1 Logo RPG Maker VX

2.2 Game

Game merupakan alternatif bagi semua orang yang bertujuan untuk mengisi waktu
luang. Game dapat melatih kemampuan berpikir pemainnya secara taktis dan kreatif,
sehingga dapat membantu pemain dalam menghadapi masalah atau mengambil keputusan
pada kehidupan sehari. Game Berdasarkan Jenis (Genre) Pada dasarnya jenis-jenis game

yang lebih dikenal dengan istilah “Genre game”. Genre juga berarti format atau gaya dari



sebuah game. Format sebuah game bisa murni sebuah genre atau bisa merupakan campuran

(hybrid) dari beberapa genre lain. Beberapa game berdasarkan jenis atau genre antara lain:

1. Maze Game

Jenis game ini adalah jenis game yang paling awal muncul. Contoh yang
paling populer di Indonesia adalah game Pacman dan Digger. Game jenis ini sangat
mudah dimainkan.

2. Board Game

Jenis game ini sama dengan game board tradisional, seperti Monopoly.
Umumnya game ini lebih menekankan kepada kemampuan komputer menjadi lawan
tanding dari pemain. Ini melibatkan kemampuan Al(Artificial Inteligence) yang andal
untuk bisa menjadikan game ini menantang pemain dengan baik. Contoh: Chess,
Chess Master 2000, Monopoly, Scrabble.

3. Card Game

Hampir sama dengan board game, jenis ini tidak memberikan perubahan
berarti dari game versi tradisional yang sejenis. Variasi yang ada adalah kemampuan
multiplayer dan tampilan yang lebih bervariasi dari versi tradisional. Game
initermasuk game yang muncul pada awal game komputer. Contoh: Hearts, Poker, dan
Solitaire.

4. Trading Card Game

Jenis game ini jarang masuk ke Indonesia. Ada beberapa stasiun televisi di
Indonesia yang menayangkan kartun tentang trading card ini. Versi game
elektroniknya sangat digemari di luar negeri. Contoh: Battle Card Pokemon, Yu Gi
Oh!.

5. Quiz Game

Game ini sederhana dalam cara bermain yaitu hanya perlu memilih jawaban
yang benar dari beberapa pilihan jawaban. Biasanya pertanyaan yang diberikan
memang memiliki topik tertentu tetapi ada juga yang memiliki topik yang beragam.

Contoh: Who want to be a millionaire.



6. Puzzle Game

Game jenis ini memberikan tantangan kepada pemainnya dengan cara
menjatuhkan sesuatu dari sisi sebelah atas ke bawah. Susunan ini dilakukan secepat
dan sebaik mungkin. Dalam perkembangannya, jenis ini membebaskan cara

bermainnya. Contoh: Tetris, Magic Inlay, Adventure Inlay, Chip Challenge.

7. Shooting Game
Secara standar bahwa semua game yang bertipe atau dimainkan dengan cara
menembak objek termasuk dalam jenis ini. Baik game yang bertipe dua dimensi atau

pun tiga dimensi. Contoh: Deer Hunt

8. Shoot Them up

Jenis ini banyak diminati karena mudah dimainkan. Pada awalnya bentuk
game ini adalah game dua dimensi namun berkembang menjadi tiga dimensi. Contoh:
Arcanoid, Macross, Blackhawk Striker 2.

9. Adventure Game

Game ini adalah game petualangan. Biasanya pemain menuju ke suatu tempat
dan menemukan banyak hal dan peralatan yang akan kita simpan. Game jenis ini tidak
berfokus kepada pertarungan. Umumnya game ini lebih menekankan kepada
pemecahan misteri daripada pertarungan sampai mati. Contoh:Tomb Raider

10. Side Scroller Game

Game jenis ini sangat terkenal dengan banyaknya game yang dikeluarkan.
Game ini didasarkan kepada dua dimensi dimana pemain bergerak ke sepanjang jalur
permainan ke satu arah dan menyelesaikan tugasnya. Contoh:Sonic the Hedgedog,
Super Mario Bros.

11. Fighting Game

Game ini memberikan kesempatan untuk pemain dalam bertarung
menggunakan berbagai kombinasi gerakan dalam pertarungan. Contoh: Street Fighter,
Mortal Kombat, Tekken.



12. Sport Game
Game jenis ini hanya dibuat berdasarkan jenis cabang olahraga baik secara dua
dimensi ataupun tiga dimensi. Contoh: Winning Eleven, NBA, NFL, Virtual Tennis.

13. Racing Game
Game ini memberikan permainan lomba kecepatan dari kendaraan yang
dimainkan oleh pemain. Contoh: Need For Speed, Driver, Taxi, Test Driver.

14. Simulation Game

Game ini berfokus kepada simulasi penerbangan. Simulasi yang diberikan
meniru kondisi penerbangan sebenarnya, baik kondisi pesawat dan peralatannya
maupun kondisi pemandangan. Contoh: Microsoft Flight Simulator, IL-2Sturmovik,
Apache Air Assault.

15. Real Time Strategy(RTS) Game
Pada game jenis ini pemain harus melakukan berbagai gerakan sesuai dengan
strategi yang dibuat. Contoh: Warcraft, Starcraft.

16. Role Playing Game (RPG)
Game ini pemain akan berperan menjadi sebuah karakter. Contoh: Blade of
Sword, Ragnarok. Game jenis ini yang penulis buat untuk menjadi sebuah sofiware

game.

2.2.1 Pengertian RPG

RPG adalah salah satu jenis game yang merupakan singkatan dari Role Playing Game.

Sesuai dengan namanya, dalam game ini pemain akan berperan sebagai orang lain dan
biasanya mengendalikan lebih dari satu tokoh yang akan dimainkan dalam waktu bersamaan.

2.2.1.1 Elemen Khas RPG

Ada beberapa elemen khas yang akan membuat game dapat dinyatakan
berjenis game RPG. Jadi, jika salah satu dari elemen khas ini tidak ada mungkin saja
game tersebut bukan game yang berjenis RPG atau perpaduan antara RPG dengan

game lain. Beberapa elemen khas tersebut antara lain:
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1. Storyline and Character Development

Storyline and character development atau pengembangan jalan cerita
dan karakter merupakan unsur utama dalam RPG.Cerita yang ada dalam RPG
tidak harus selalu aneh, tetapi masing-masing RPG memiliki ciri khas sendiri
dan biasanya cerita dalam RPG cukup panjang.Cerita dalam RPG harus
kreatif, inovatif dan mengalir seiring dengan perkembangan karakter utama
dan tokoh pendukungnya.

Biasanya cerita dalam game RPG mengandung unsur-unsur khusus yang
membentuk sebuah game RPG tersebut seperti berikut:

a. Sang pahlawan

Biasanya sang pahlawan adalah seorang pemuda, tetapi tidak
jarang juga sang pahlawan itu seorang gadis.Ada sesuatu yang
membuatnya menjadi sang pahlawan, apakah pahlawan tersebut
selamat dari suatu pembantaian masal, atau pahlawan tersebut telah
terpilih sejak lahir untuk menyelamatkan dunia atau dengan alasan
yang lain. Biasanya sang pahlawan atau karakter utama ini memiliki
kemampuan khusus yang tidak dimiliki karakter lain, dan pada
awalnya dia tidak mampu mempergunakan kekuatan khususnya.

b. Kawan-kawan sang pahlawan

Jarang sekali ada RPG yang tokohnya hanya ada satu atau dua,
biasanya sang pahlawan memiliki beberapa rekan yang akan
mengikutinya dalam perjalanan, dengan sifat dan karakter yang berbeda-
beda dan unik serta memiliki motivasi masing-masing. Kawan-kawan ini
biasanya akan bergabung setelah beberapa event khusus tertentu, jadi
tidak langsung karakter-karakter tersebut bergabung.

¢. Musuh utama

Bermula diperkenalkan seorang tokoh antagonis yang selalu
menjadi lawan dari sang pahlawan, tetapi pada pertengahan sampai
menjelang akhir, diceritakan bahwa tokoh antagonis sebenarnya
dikendalikan oleh suatu eksistensi yang sangat licik, pandai
bersembunyi dan penuh dengan daya tipu yang merupakan musuh
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utama dari sang pahlawan. Dalam RPG karakter-karakter utama
berkembang seiring dengan berkembangnya cerita. Perkembangan
karakter ini ditandai dengan naiknya tingkatan, bertambahnya
kemampuan atau bahkan berubahnya suatu sifat atau watak sang
karakter utama dalam berinteraksi dengan karakter-karakter lainnya.
Jadi, perkembangan karakter sangat diperhatikan dan menjadi salah
satu elemen khas yang utama dalam sebuah RPG.

2. Battle System

Battle system atau sistem bertarung ini menjadi ciri khas gameplay
dalam RPG. Pada bagian ini juga salah satu penentu kesuksesan sebuah game
RPG. petarungan yang monoton dan membosankan akan segera ditinggalkan
oleh pemainnya, sedangkan petarungan yang terlalu susah juga tidak begitu
disukai. Battle system perlu seimbang agar tidak membuat pemain mengalami
stress pada saat memainkannya, tanpa menghilangkan tantangan dari tingkat
kesulitan petarungan yang bervariasi.

Sistem pertarungan RPG terus berkembang dan diperbaharui sehingga
hampir mendekati pertarungan sesungguhnya. Pada dasarnya, ada dua sistem
petarungan dalam RPG, yaitu:

a. Wait-and-see battle

RPG yang menggunakan sistem ini disebut juga Old-school RPG,
karena memang sistem ini dulu sering digunakan dan pertama Kkali
muncul. Pada sistem ini pemain memberikan perintah pada setiap
karakter pemain pada posisi masing-masing. Setelah selesai, pemain
tinggal menunggu dan lihat apa yang terjadi selanjutnya. Saat pemain
memberi perintah, musuh tidak akan menyerang. Pada RPG jenis ini
ada 3 jenis serangan, yaitu normal battle, first-strike battle dan
ambushed battle. Pada normal battle, pemain dan musuh sama-sama
mendapatkan giliran pada ronde pertama. Pada first-strike battle,
pemain mendapatkan kesempatan untuk memulai ronde pertama tanpa
musuh menyerang. Dan pada ambushed battle, pemain diserang dulu

oleh musuh pada ronde pertama.
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b. Active time battle

Sistem ini yang sudah sedikit lebih canggih yaitu active time
battle. Dalam sistem ini, tiap pahlawan memiliki waktu aktif sendiri-
sendiri. Siapa yang memiliki waktu aktif penuh pertama kali, maka
karakter tersebut yang berhak melancarkan serangan. Walaupun

demikian, kecepatan tersebut dipengaruhi oleh kemampuan pemain.

c. Real-time battle

Berbeda dengan sistem pertama, pada RPG ini pemain langsung
berhadapan dengan musuh. Pemain tidak memilih berbagai macam
perintah pada pahlawannya, namun langsung menjalankan pahlawan
untuk bertarung. Jadi, tidak ada yang namanya perintah attack, defend,

magic dan sebagainya.

3. Menu System

Menu system atau sistem menu adalah salah satu ciri khas dari sebuah
game RPG. Sistem menu ini merupakan tempat di mana pemain dapat melihat dan
mengatur karakter, kemampuan, item, equipment character dan masih banyak lagi
hal lainnya. Bagian ini perlu dibuat variatif dan tidak membosankan, sebab bagian
ini adalah bagian yang sering diakses oleh pemain. Biasanya sistem menu
berisikan petunjuk dan beberapa manual yang ada dalam RPG tersebut. Sistem
menu ini sangat membantu pemain dalam memahami dan mengatur karakternya

sehingga membuat sang karakter sesuai dengan keinginan sang pemain.

4, Status Effect

Banyak sekali jenis-jenis status yang berada pada game RPG. Sekalipun
namanya berbeda, mungkin saja efeknya sama. Beberapa RPG biasanya
menghapus status setelah pertarungan selesai. Ada yang membiarkan status hilang
setelah beberapa saat, ada juga yang membiarkannya sampai disembuhkan.
Berikut status-status yang biasanya muncul pada game RPG yaitu:

a. Poison atau Toxic

Beberapa menyebutnya Venom. Ini adalah pengurangan
“Darah” secara berkala yang terjadi pada karakter pemain. Ada yang
terjadi saat pertarungan, ada yang terjadi saat pemain yang terkena
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berjalan. Biasanya status ini tidak bisa membunuh karakter pemain.
Lawan dari status ini adalah Regen, yang justru menambah Darah

sebagian secara berkala sampai efeknya habis.

b. Silence
Status ini menyebabkan karakter pemain yang bersangkutan
tidak bisa mengeluarkan kemampuannya sampai efek dari status ini

menghilang.

c. Confuse
Status ini cukup merugikan karakter pemain. Karakter yang
terkena ini tidak bisa membedakan kawan atau lawan, sehingga

semua akan dilawan, tidak peduli kawan sendiri.

d. Death

Banyak kontroversi tentang status ini, mengingat pahlawan
tidak benar-benar mati kalau HP nol. Karakter pemain yang terkena
status ini tidak dapat melanjutkan pertarungan sampai dibangkitkan
lagi.

2.2.1.2 Kategori-Kategori RPG

1. Fantasy

Kategori ini berseting rata-rata di dunia pertengahan Eropa dan
menggunakan sihir, serta agama yang berbeda dengan dunia nyata. Contoh:
Final Fantasy, dan Lord Of The Ring.

2. Science Fiction

Ini terbalik dari fantasi RPG, setingan justru ada di zaman yang jauh
lebih maju dari zaman sekarang. Sihir diganti dengan istilah semacam
Telekinesis atau Psy. Contoh: Star Wars, dan Enter the Matrix.
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3. Historical

RPG ini lebih menekankan aspek sejarah, walaupun sering tertukar
dengan Fantasy RPG.Yang membedakan, RPG ini mengambil seting di dunia
nyata, namun di masa lalu. Contoh: Age of Empire.

4. Horror

Mungkin RPG bergenre ini agak jarang, namun yang jelas ada dua
versi yaitu manusia biasa melawan makhluk supernatural atau sebaliknya.
Contoh: Resident Evil 4.

5. Funny

RPG ini mengandalkan unsur asyiknya bermain tanpa memerlukan
cerita yang berat dan kostumisasi karakter yang rumit. Contoh: Chocobo
Dungeon 2.

6. Multigenre
Membedakan multigenre susah sekali, karena genre ini tercampur

dengan genre lain. Contoh:Kingdom Hearts

2.3 Kisah Legenda Ken Arok

Ken Arok dilahirkan di daerah yang saat ini adalah Malang pada abad ke-13.Bayi Ken
Arok ditelantarkan di sebuah makam, hingga akhirnya diasuh oleh seorang pencuri bernama
Lembong.Ken Arok Muda dikenal sebagai penjudi, hingga membebani orang tuanya.

Pada waktu itu, Tumapel merupakan daerah kekuasaan bawah Kerajaan
Kadiri.Penguasa Tumapel adalah Tunggul Ametung, yang memiliki istri bernama Ken
Dedes.Kondisi politik Kadiri waktu itu juga sedang kacau.Kertajaya dikenal sebagai raja
yang kejam, bahkan meminta rakyat untuk menyembahnya.

Ken Arok memesan sebuah keris pada Mpu Gandring untuk membunuh Tunggul Ametung.
Mpu Gandring belum menyelesaikan pembuatan keris tersebut.Ken Arok tidak mau tahu,
Ken Arok menusuk Mpu Gandring dengan keris yang belum jadi hingga tewas.

Pada suatu saat, Ken Arok membunuh Tunggung Ametung.Dalam langkahnya untuk
melakukan pengambilan tahta Tunggul Ametung, Ken Arok mendapat dukungan dari para
pendeta Hindu Wisnu yang menganggap Ken Arok dapat mengembalikan kejayaan Hindu.

Ken Arok kemudian menjadi pengganti suksesor Tunggul Ametung dengan dukungan
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rakyat Tumapel. Ken Dedes pun menjadi istri Ken Arok. la dimahkotai dengan gelar Sri
Rajasa Batara Sang Amurwabumi. Tak lama kemudian, Ken Dedes melahirkan puteranya
hasil perkawinannya dengan Tunggul Ametung, yang diberi nama Anusapati. Sementara itu,
hasil perkawinan Ken Arok dan Ken Dedes membuahkan anak bernama Mahesa Wong
Ateleng, Panji Saprang, Agnibhaya dan Dewi Rimbu. Dari selir bernama Ken Umang, Ken
Arok memiliki anak bernama Tohjaya, Panji Sudhatu, Panji Wergola dan Dewi Rambi.

2.4 Face Maker

Face Maker adalah sebuah aplikasi dimana kita bisa mengkreasikan gambar wajah
karakter-karakter kita yang akan dipakai dalam game yang akan kita buat. Di dalam aplikasi
ini, kita bisa merubah wajah, rambut, ekspresi dll, sehingga karakter menjadi lebih hidup.

1] FACE MAKER

Gambar 2.2 Aplikasi Face Maker.

2.5 Bahasa pemrograman Ruby Game Scripting System 2

Ruby merupakan bahasa pemrograman berorientasi objek berjenis interpreter, atau
bisa juga dibilang scripting language. Ruby hampir mirip dengan bahasa-bahasa script seperti
VBScript, atau JavaScript. Ruby ditulis dengan bahasa C dengan kemampuan dasar seperti
Perl dan Phyton.

Bahasa pemrograman inimemungkinkan pengguna untukmelakukan hal-halyang tak
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terbatasdengan permainan yang populer, yang menarikterutama untukpengguna tingkat
lanjut. Pemulajugabisamendapatkan keuntungan dengan menggunakanscriptyang sudahdibuat

oleh orang lain.

Ruby dirilis pertama kali tahun 1994 yang pada saat itu masih versi Alpha.ruby dibuat
oleh programmer Jepang yang bernama Yukihiro Matsumoto. Saat itu bahasa pemrograman
berorientasi objek sedang berkembang, namun belum ada satupun scripting language
berorientasi objek. Atas dasar itulah dia membuat bahasa Ruby .

Adapun kelebihan-kelebihan Ruby :

¢  Ruby merupakan bahasa pemrograman berorientasi objek.
e  Ruby memiliki syntax-syntax yang sederhana.
e  Ruby memiliki error handling yang cukup baik.
e  Ruby mengusung konsep single interherence
*  Ruby memiliki garbage colector yang berfungsi mengosongkan
memory yang tidak terpakai.

o  Lisensi Ruby bersifat open source.

Ruby digunakan di dalam aplikasi aplikasi yang khas seperti pemgolahan text dan
“melekat” atau middleware programs.Cocok dengan yang kecil, ad-hoc scripting tasks, yang
di masa lalu, mungkin dapat dipecahkan dengan Perl. Penulisan program program yang kecil
dengan Ruby semudah kita mengimpor modul modul yang di butuhkan dan penulisan dasar
nya (Basic) hampir sama dengan type “Sequence of events” dari program.

Seperti Perl, Ruby juga mempunyai kelasa pertama, ekspresi ekspresi yang umum, di
mana dapat memudahkan penulisan skrip skrip pengolahan text. Sintak sintak yang fleksibel
juga dapat membantu skrip skrip yang kecil.Di dalam beberapa Object Oriented Language,
anda dapat terhenti dengan kode kode yang bertele tele dan banyak, tetapi Ruby membuat
anda bebas dan mempermudah skrip.

Ruby juga cocok untuk system system perangkat lunak(Software) yang lebih besar.
Aplikasi aplikasi yang paling sukses adalah Ruby On rails web framework, software yang
mempunyai 5 buah subsistem yang utama, banyak bagian bagian yang kecil dan banyak skrip
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skrip yang mendukung, Database pendukung dan libraries.

Untuk membantu pembuatan system system yang lebih besar, Ruby menawarkan
beberapa layer penggolongan.Termasuk Class dan Module. Ruby dapat mengurangi bagian
bagian yang berlebih lebihan sehingga membuat programmer dapat menulis dan
menggunakan system software yang besar tanpa kendala yang berarti..



BAB III
PERANCANGAN DAN ANALISA SISTEM

3.1 Analisa Sistem

Pemahaman konsep dasar pembuatan game pada RPG Maker VX sangat di
perlukan. Maka dari itu referensi terkait sangat di butuhkan, guna sebagai penyokong
pembuatan game yang akan di rancang di bangun dan di implementasikan. Untuk
pemahaman mengenai kesulitan sangat di butuhkan guna efisiensi di dalam pembuatan

game. Karena dari aspek tersebut game dapat di buat semaksimal mungkin.

3.1.1 Deskripsi Umum Sistem

Game yang dikembangkan dalam skripsi ini adalah game yang bergenre RPG
(Role Playing Game) dimana pada game ini kita mengendalikan sebuah karakter yang
bertujuan menyelesaikan sebuah cerita. Pada aplikasi ini user dapat mendesaign sendiri
karakter atau menggunakan desaign karakter yang sudah tersedia di aplikasi ini,
sehingga user dapat lebih berkreatif dalam membuat karakter dan alur cerita sesuai

dengan keinginan dari user itu sendiri.

3.1.2 Fitur Pada RPG Maker VX
Pada RPG Maker VX terdapat berbagai macam fitur yang dapat kita
implementasikan pada proyek, di antaranya:

1. Kita bisa mengimport face graphic dari mana saja dengan syarat ukuran
pixel yaitu 96 x 96.

2. Pembuatan Karakter bisa melalui web
http://www.famitsu.com/freegame/tool/chibi/index 1.html. sehingga kita bisa
lebih berkreatif dalam pembuatan karakter utama kita

3. Dapat membuat musuh atau monster, sehingga terdapat berbagai halangan
dan rintangan agar menjadikan cerita lebih menarik dan menantang.

4. Terdapat fitur save / load , sehingga jika kita ingin melanjutkan permainan
di lain hari kita bisa menggunakan fitur save ini, dan jika ingin melanjutkan

permainan yang lalu, kita bisa menggunakan fitur load.

18
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3.2 Konsep Game
Bagan umum dalam konsep game RPG ini dapat di lihat pada gambar di bawah

Implementasi - - ’I

Engine Game

Gambar 3.1 Bagan umum konsep game
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Pembuatan Cerita
Dasar

Kisah Legenda

“Ken Arok”

Setting Karakter
Grafik

Setting Face

Pembuatan
Karakter

Pembuatan Peta /| |

Map

Pembuatan

Grafik

.| Setting Pilihan Job
dan Skill Karakter

Setting Status
Karakter

_| Penentuan Nama
Peta

Desain Bentuk
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Pembuatan Event
di tiap peta

| Ramuandan

Tampilkan
Karakter

Tampitkan Peta
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Pembuatan

Persenjataan

P Pelindung

Setting MaxHP

Setting MaxMP

—b{ Setting EXP !
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Simpan Data
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Gambar 3.2 Flowchart Pembuatan Game RPG

» Setting attack 1

e

——»{ Setting defense |

—bl Setting spirit |L

———»‘ Setting agility }

——->| Setting hit ratio I
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3.2.1 Implementasi Engine Game

Engine game merupakan inti atau mesin utama dari game yang mengendalikan

seluruh aktivitas dan interaksi yang terjadi dalam game. Dalam pengembangan game
ini, digunakan RPG Maker VX sebagai engine game. Biasanya terdapat empat

komponen utama yang membentuk engine game. Komponen-komponen tersebut antara

lain:

a. Database (Basis Data)

Basis data dalam game berguna untuk mendaftarkan dan menyimpan
data tentang objek-objek maupun kejadian di dalam game. Misalnya daftar
karakter, daftar peta, tingkatan/level atau pun data yang disimpan ke dalamnya.
b. Game Objects (Objek Game)

Objek game merupakan objek yang akan pemain kendalikan di dalam
game tersebut, bagian ini mengimplementasikan objek sprite game dan
lingkungan pada game. Sprite adalah objek yang dapat dikendalikan oleh
pemain atau Artificial Intelligence (AI). Objek lingkungan pada game adalah
latar belakang dan benda. Latar belakang adalah wadah atau tempat di mana
objek sprite akan dikendalikan. Benda adalah objek yang dapat berinteraksi
dengan sprite.

c. Artificial Intelligence (Kecerdasan Buatan)

Artificial intelligence adalah kecerdasan buatan yang diberikan pada
suatu objek agar dapat berlaku secara acak ataupun teratur. Tujuan pemberian
kecerdasan buatan adalah agar pemain tidak sembarangan dalam mengambil
keputusan dan mengembangkan semangat kompetisi.

3.3 Proses Pembuatan Game

Perancangan desain merupakan langkah awal dalam pembuatan game
ini. Di dalam langkah awal tersebut terdapat beberapa tahapan yang dilakukan,
yaitu:

Pembuatan alur cerita.
Pembuatan karakter.

Pembuatan peta / map, dan event.
Pembuatan perlengkapan
Pembuatan musuh

A A
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3.3.1 Pembuatan cerita

Pada tahapan ini, sebelum kita memulai dalam pembuatan game RPG, kita
di haruskan memiliki basic atau dasar cerita dalam pembuatan game RPG, karena
RPG merupakan game yang memiliki alur cerita yang nantinya harus di
selesaikan.Pada skripsi ini alur cerita yang di gunakan adalah “Kisah Legenda Ken
Arok™.

3.3.2 Pembuatan character

Pada pembuatan karakter ini terdapat berbagai macam karakteristik dari
karakter utama ini, seperti wajah dari karakter, kemampuan dari karakter, bentuk
dari karakter, skill job dari karakter, dan status dari karakter itu sendiri. Pada tahap
ini akan di jelaskan dalam pembuatan character graphic, face graphic, penentuan
skill job yang dapat di gunakan oleh karakter, dan pembuatan status pada karakter.

3.3.2.1 Character Graphic

Setelah selesai dalam pembuatan alur cerita, kita di hadapkan pada
pembuatan karakter utama, di sini karakter utama yang penulis buat adalah “Ken
Arok”. Dalam pembuatan karakter ini terdapat Character Graphic yang merupakan
bentuk atau wujud dari karakter utama tersebut pada saat karakter tersebut di
gerakkan atau di mainkan. Pada RPG Maker VX ini sudah terdapat Character
Graphic yang sudah di sediakan (default), akan tetapi, kita bisa lebih berkreatif
dalam pembuatan Character Graphic dari web famitzu.com .

Untuk membuat suatu karakter yang kita inginkan, kita bisa membuatnya

melalui web http://www.famitsu.com/freegame/tool/chibi/index1.html. Pada web

ini terdapat berbagai macam fitur dari karakter tersebut yang bisa kita gunakan.
Langkah awal dalam pembuatan karakter yaitu penentuan bentuk rambut, baju,

helm, perisai, asesoris.
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| Pria karakter karakter wanita

Model Tambahkar Palaian Jubah  Ssbuah 2 Bonus
rambut  rambut delorasi dekorasi

Mohon pilih gava rambut
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Gambar 3.3 Tahap awal pembuatan karakter

Setelah kita membuat karakter, klik tombol “Download gambar ini”
dan akan terdapat form seperti di bawah ini.

[ Membuia i —— =)
mage.png

Anda memutuskan untuk membuka

™ image.png

adalah sebuah: berkas PNG (2.3 KB)
| dari: hitp://tkooljp

Apa yang sebaiknya Firefox lakukan dengan berkas ini? M

Buka gengan | Picasa Phote Viewer (default) -

| @ Simpan Berkas

Lakukan secara ctomatis untuk berkas seperti ini mulai sekarang.

' el |

Gambar 3.4 Menyimpan karakter

Pada saat penyimpanan berhasil, nama dari file tersebut adalah
“image.png”. Pada RPG Maker VX ini, karakter dapat di import, jika pada
nama file tersebut di rename dengan menambahkan lambang “$” pada awal

nama file tersebut, contoh: $KenArok.png.
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Gambar 3.5 Pemberian nama file pada karakter

Setelah kita me rename file yang telah kita buat tadi, saatnya untuk
melakukan peng import an pada RPG Maker VX, yaitu dengan cara

@ Attackl
@ Artack2
1 Graphics/Characters @ artack3
1 Graphics/Faces @ artacks
: Graphics/Parallaxes @ attacks
1 Graphics/Pictures @ Attacks F
il Graphics/System @ Blowl
1 Audic/BGM @ Blow2
1 Audic/BGS D Blow3
1 Audio/ME @ Derknessi
! Audic/SE @ Darkress2

@ Deathl

@ Earth1

@ Earth2

@ Firel

@ Fire2

@ Fire3

D Healt

D Heal2

D Heal3

D Heals

@ Heals

@ Heals

D Icel |
D tce2 = e

Gambar 3.6 Menu dari “Source Manager”

Setelah mengklik menu “Source Manager”, lalu pilih pada
“Graphics/Charachters”. Setelah menemukan File “Graphic/Characters”,
klik pada tombol “Import”.



SKenArok
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Gambear 3.7 Import “Character Graphic”

25

Setelah itu kita klik open dan akan terdapat form seperti di bawah

ini.

T — T
[ox ][ ceneei ]

Gambar 3.8 Import pada karakter utama

Lalu kita klik “ok” pada form tersebut. Secara otomatis file yang tadi
kita inputkan akan masuk ke dalam database, dan siap untuk di gunakan.

ET———

| 8 $i=nirok
i Gmm«-

i Graphics/Faces |

_1 Graphics/Parallaxes

1 Graphics/Pictures

.1 Graphics/System

1 Audic/BGM

1 Audio/BGS

1 Audia/ME
-1 Audic/SE

Gambear 3.9 File sudah masuk pada database
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Untuk menggunakan karakter yang telah kita buat tadi, yaitu dengan

cara mengklik pada menu “Database ™.

[aciors | Cisssea | St | tieme | Wenpeon [ 2omors [ Enemes [ Trocos | stes [soimmoea [commen per [symem [Tema]

1“ e
| T E—
=R
CO3:Bennelt
0L Yive
| cosiLanrence
008:0sca
oOT:Ven
| Basiz T, lm 235 -
Character Graphic:
| - |

:c:wnqsm - i MMM

| Snaid: totileather Sheid  + Fix Bquipment
I | Ao Botte
I Wolmets  (More} -

Body Ammar:  Oiéilester Sreastolel v ‘Pharmacsiogy

Accessaryt | (Nere) = Critical Borus
[ crange Masiemum... |

==

Gamber 3.10 Tampilan menu “Database Actors”

Untuk menggunakan karakter yang sudah di inputkan tadi klik pada
“Character Graphic” yang terdapat pada menu “Database Actors”.

@ Actor2
@ Actor3
@ Animal

ll @Evi
@ Monster
@ peoplel

| @ People2
@ people3
@ Peopled

| @People5
@ Spiritual
@ vehide
@ 15Gatel
@ 15Gate2
@ IChest
@ ICrystal
@ 1Doorl
@ IDoor2
@ IDoor3
@ IFlame

Gambar 3.11 Tampilan karakter yang sudah kita inputkan.

Pilih nama file yang telah kita buat tadi dan klik “OK” untuk
menggunakan karakter utama yang telah kita buat tadi.



27

3.3.2.2 Face Graphic

Untuk pembuatan Face Graphic, kita bisa menggunakan fasilitas paint
yang sudah tersedia pada komputer. Pilih gambar yang akan kita gunakan dan
paste pada program paint.

I e s ST S

= v"russ EEES g
- -1

Gambar 3.12 Pengeditan Gambar

Setelah memilih gambar yang akan di gunakan, atur ukuran dan pixel dari
gambar tersebut dengan ukuran pixel 96 x 96.

Percentage @ Pixels

Herizontalk:

9%
—JI Verticak: 9%
¥ Maintain aspect ratio
| Skew (Degrees)
—

/ Herizentak 0
)I Vertical: 0

Gambar 3.13 Pengaturan pixels gambar

Setelah pengaturan pixels gambar di lakukan klik save, dan letakkan pada
folder yang di inginkan dan klik “ok”. Setelah proses penyimpanan, kita export
gambar yang terdapat pada RPG Maker VX untuk mengganti “Face Graphic”,
yaitu dengan cara klik “Source Manager” pilih export, dan letakkan pada folder
yang di inginkan.
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| = ; -
_i Graphics/Animaticns i 5 |

| | L1 Graphics/Battlers © acorz | ee—
Graphaslﬂumders 2 v ‘
I L Praview...

Gr lwhlcslﬁmm
1 Graphics/System
1 Audic/EGM
1 Audic/BGS
1 Audia/ME
1 Audic/SE

Gambar 3.14 Export gambar.

Setelah berhasil dalam meng — export gambar, buka kembali gambar yang

BEEEN EEEN n
- L] Iu-

=

telah di export tadi melalui paint
'.::'f: E u

oL

0% -

384 - 192 8 foe MIDE

Gambar 3.15 Peng — editan face graphic

Setelah memasukkan gambar pada paint, saatnya kita mengedit gambar
tersebut, yaitu dengan cara, hapus salah satu gambar yang terdapat pada gambar

EEEESC EEEE g
. L .lll

G Coar

tersebut.

o -

S e 4LIE

Gambar 3.16 Peng — editan face graphic 2
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Setelah menghapus salah satu gambar, kita “copy” kan gambar

sebelumnya yang telah kita atur pixel nya kedalam gambar.

L)
— . EFREEN EEEN g
- — - ™
< Caiar o

......

0o -

Gambar 3.17 Peng — editan face graphic 3.

Proses pengeditan selesai, simpan gambar tersebut ke dalam folder yang di

inginkan.
Untuk menggunakan gambar tersebut klik “Source Manager

terdapat pada RPG Maker VX lalu pilih “Graphic/Faces” dan klik menu

" yang

“Import”, lalu pilih gambar yang sudah di edit tadi dan klik ok.

Lok
i R {
Recent Places | 1§ | ”
= i i Ii el
4 [ & s
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Gambar 3.18 Import Gambar

Setelah selesai meng — import gambar secara otomatis gambar tersebut

sudah masuk ke dalam database.
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Gambar 3.19 Import gambar ke database

Selain dengan cara diatas kita bisa membuat Face Graphic dengan
menggunakan Face Maker 3.2.

Pada Face Maker 3.2 ini kita dapat membuat sketsa wajah dari karakter
yang akan kita buat. Ada pun beberapa fitur yang terdapat pada program ini,
diantaranya kita bisa mengganti rambut, mata, telinga, mulut, hidung, bentuk

wajah, ekspresi, asesoris, baju dan warna kulit.
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Gambar 3.20 Pembuatan Face Graphic pada Face Maker

Untuk menggunakan program ini cukup mudah, hanya dengan klik pada

menu — menu yang terdapat pada program ini.
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Gambar 3.21 Pilihan menu Face Maker

Setelah kita meng edit sketsa wajah pada karakter utama, kita print screen
dan ambil sketsa wajah yang telah kita buat tadi, dan paste di paint untuk
memulai pengeditan. Pixel yang di gunakan untuk gambar ini adalah 96x96,
karena RPG Maker VX hanya menerima gambar dengan ukuran pixel tersebut.

Percentage @ Pixels

Horizontal: 96|

Vertical: 96

Maintain aspect ratic

Skew (Degrees)

Horizontal:

ul Vertical:

Gambar 3.22 Pengaturan pixels Face Maker

31
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Gambar 3.23 Pengeditan Face Graphic

Setelah selesai dalam pengeditan, klik save pada menu, dan simpan di
tempat yang di inginkan.

Untuk memuat gambar tersebut ke dalam RPG Maker VX, klik “Source
Manager” lalu pilih “Import” dan ambil gambar yang telah kita simpan
sebelumnya, dan klik Ok.

|| Transparent Color (L-click)  Semi-transparent Color (R-clicl

Ccer | (N | e |

Gambar 3.24 Import Face Graphic

Secara otomatis gambar yang telah kita import akan masuk pada

Database.
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Gambar 3.25 Import gambar berhasil

3.3.2.3 Setting job dan skill karakter

START

P

Mengalahkan
musuh

Tidak L
Naik Tingkat

Belum
mendapatkan skill

Mendapatkan skill
et/ e
tingkat

Simpan Data
Jurus

Gambar 3.26 Flowchart jurus
Untuk mendapatkan skill harus memiliki tingkat yang telah di setting
terlebih dahulu, sehingga pada tingkatan tertentu saja untuk mendapatkan skill.
Pada tahapan ini akan di jelaskan dalam pembuatan skill dan job pada karakter.
Untuk memberikan job dasar pada karakter utama, kita bisa melalui menu
“database” yang terdapat pada RPG Maker VX, dan memilih “classes”.
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Gambar 3.27 Penentuan job dan skill pada karakter

Pada menu “Classes” ini, kita bisa memasukkan job yang kita inginkan ke

dalam karakter kita, dan memberikan efek efek serangan pada saat pertarungan.

——— b 00LLDID,

Gambar 3.28 Contoh pemberian efek

Tiap karakter pasti memiliki “Skill” atau kemampuan yang terdapat pada
karakter tersebut, untuk membuat skill tersebut, kita bisa melalui database dan
memilih “Skills”. Di database skill ini kita bisa membuat suatu skill berdasarkan

kreasi kita sendiri.
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Gambar 3.29 Penentuan skill pada karakter

Untuk memasukkan skill — skill tersebut ke dalam karakter kita, yaitu

dengan cara pilih “Database Classes”.
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Gambar 3.30 Memasukkan skill pada karakter

Di sebelah pojok kanan bawah, terdapat “Skills to Learn”, ini merupakan
kolom untuk memberikan skill — skill tertentu ke dalam karakter yang telah kita
buat sebelum. Cara untuk memberikan skillnya yakni, klik 2x pada kolom
tersebut dan akan muncul urutan skill telah kita buat tadi.
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Cancel

/| skill to Learn
/| 001:Serangan Ganda

Gambar 3.31 Proses pemberian skill

Maksud dari “level” di atas adalah, pada saat tingkat berapa Kita
memperoleh skill ini. Dan maksud dari “Skill to Learn” adalah pada saat tingkat
tertentu kita mendapatkan skill apa. Setelah menentukan /evel dan skill to learn
tersebut, lalu klik, dan akan otomatis masuk pada “Database Actors” tadi.

Serangan Beruntun

L1 Multi Drain Attack
Ll Rapid Attack

L1 Multi Attack Random
L1 Skill Sword

L Stemp

11 Salnhrila Attack
Command Name

e - e
Gambar 3.32 Proses pemberian skill pada karakter berhasil

3.3.2.4 Status character

Status character merupakan kemampuan dasar yang di miliki,
maksudnya adalah, pada saat pembuatan character ini sudah tertanam dari awal
kemampuan yang dimilikinya. Pada game ini status yang dimiliki diantaranya
MaxHP, MaxMP, Attack, Defense, Spirit, Agility.
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MaxMP
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| Attacik
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Gambar 3.33 Status dasar character

MaxHp : Jumlah total darah yang dimiliki
MaxMP : Jumlah total tenaga yang dimiliki
Attack : Jumlah serangan yang dimiliki
Defense : Jumlah pertahanan yang dimiliki
Spirit : Jumlah serangan sihir yang dimiliki
Agility : Jumlah hindaran yang di miliki

Untuk mensetting status character ini cukup klik 2x pada salah satu
Parameter Curves, dan akan menampilkan form seperti di bawah ini

Gambar 3.34 Setting MaxHP

Maksud dari gamber 3.34 adalah, pada saat level 1 jumlah darah yang
dimiliki adalah 1500. Untuk mengganti jumlah darah kita hanya menurunkan atau
menaikkan dengan menggunakan tanda panah yang terdapat pada level dan value.
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Untuk mengubah MaxMP, attack, defense, spirit dan agility sama halnya

dengan cara di atas.

3.3.3 Pembuatan peta / map dan event
3.3.3.1 Pemberian nama peta

Pada tahapan ini kita akan membuat peta, di mana peta ini merupakan
tempat atau berjalannya suatu cerita di mulai, pada RPG Maker VX ini, kita bisa
mengimplementasikan berbagai macam tileset yang sudah di sediakan ataupun
menggunakan tileset yang kita buat sendiri. Maksud dari tileset ini adalah, elemen
elemen yang terdapat pada setiap pembuatan peta, seperti, tanah, pohon,
bangunan, tembok, air, cuaca, background music.

Untuk pemberian nama peta yaitu dengan cara klik kanan proyek awal
pembuatan map, dan akan tampil form seperti di bawah ini

New ap - 002 T
General Settings
hpme: Zuas-Chenge EGM
Width: Height: Sute-Change 563
7
Scroll Type:
Me Loop Diszble Dashing
Encounters #arallax Background
e Graphic:
Loop Horizontal
Loap Vertical
Staps Aversos: » Show in the Editor
[Cox ]I conem

Gambar 3.36 Awal pembuatan peta
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Pembuatan nama dilakukan dengan cara mengisikan pada kolom Name.

Jika ingin memberikan BGM ( Back Ground Music) centang pada Auto Change

Gambar 3.37 Pilihan BGM

Setelah memilih BGM, klik ok, dan secara otomatis pada saat game di
mainkan, pada saat character berada pada map tersebut akan terdapat BGM yang
telah kita pilih tadi.

Setelah penentuan di atas akan muncul layar kosong seperti gambar di
bawah, dan ini merupakan langkah awal dalam pembuatan peta.

Gambar 3.38 Awal pembuatan peta

3.3.3.2 Desaign Peta
Untuk membuat sebuah peta atau map, kita hanya meng-drag and drop
pada tileset yang sudah tersedia pada RPG Maker VX. Sehingga kita bisa lebih

berkreasi dalam pembuatan peta.
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Gambar 3.39 Contoh dalam pembuatan peta

3.3.3.3 Event
Di setiap peta pasti terdapat beberapaa event yang nanti dapat membuat
alur dari cerita yang kita buat. Event merupakan karakteristik dari game yang
bergenre RPG, tanpa adanya event tidak bisa di sebut dengan game RPG. Yang
di maksud dengan event ini merupakan sarana yang dapat kita gunakan dalam
menyelesaikan alur cerita dari game ini. Untuk membuat sebuah event, kita klik
menu “events” yang terdapat pada pilihan menu di RPG Maker VX. Setelah
klik menu “events” gambar peta akan terdapat garis — garis yang nantinya untuk

membuat event.

Gambar 3.40 Tahap awal pembuatan event
Untuk memulai pembuatan “event” klik kanan pada peta tersebut dan

klik “new event” .

Gambar 3.41 Membuat event
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Setelah kita mengklik “New Event” akan muncul form event yang

nantinya bisa kita isikan berupa script — script untuk membuat event tersebut.

Gambar 3.42 Form event

Kita dapat mengisikan script — script tersebut dengan cara klik kanan
lalu pilih”insert” pada form yang kosong untuk membuat sebuah script, dan
nantinya akan terdapat berbagai macam script yang dapat kita gunakan.

Gambar 3.43 Macam — macam event

Contoh dalam penggunaan “Event” yaitu percakapan dengan NPC,
untuk memulai pembuatan NPC ini yakni dengan klik kanan pada peta dan pilih
“New Event” lalu klik graphic untuk membuat suatu wujud event tersebut, bisa
berupa karakter, peti, pintu, kendaraan, dil. Untuk kasus ini kita coba
menggunakan karakter orang tua.
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Setelah memilih graphic yang sesuai, klik ok dan secara otomatis
graphic orang tua tersebut akan ada pada peta tadi.

Gambar 3.45 Setting event

Agar bisa berbicara dengan NPC tersebut, kita bisa menggunakan menu
event tadi, yaitu dengan cara klik event tersebut lalu klik “Edit Event” dan akan
terdapat event yang kosong seperti gambar 3.20.

Untuk memulainya klik kanan pada form kosong tersebut pilih “insert”
akan muncul tampilan seperti pada gambar 3.21, lalu klik “show fext” dan akan
muncul form seperti di bawah ini.
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Agar lebih terlihat menarik pada saat kita berbicara dengan NPC, kita
masukkan “Face Graphic” ke dalam NPC tersebut yaitu dengan cara klik pada
“Face Graphic” dan pilih gambar yang sesuai dengan karakter NPC tersebut
dan klik OK.

Gambar 3.47 Pemilihan face graphic NPC
Untuk memulai suatu percakapan, kita isikan kata — kata kedalam NPC

tersebut.

| Face Graphic: Text:

,‘ F Apa yang kau mau Ken Arck?
Ve oo

e |
P L
'.\ Background) Position:

Normal Window «  Bcttom - Preview... |

Gambar 3.48 Memasukkan kata — kata kedalam event NPC

Setelah memasukkan kata — kata kedalam event NPC, secara otomatis

akan masuk ke dalam “script event”.
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Gambear 3.49 Hasil Script Event

Lalu untuk melihat hasilnya klik tombol “Apply”, dan lihat hasilnya
pada saat program di jalankan.
[ Legerda ten

Untuk menjadi lebih kual, kau harus
melawan dirimu dahulu
Karena musuh “'.!ll"_"wf[ mu r_!l]l_!!:lh

dirimu sendiri

Gambar 3.50 Eksekusi script event.
3.3.4 Perlengkapan pada game RPG

Pada setiap game RPG pasti terdapat berbagai macam persenjataan, baju
pelindung atau baju zirah, barang — barang lainnya. Perlengkapan inipun tidak langsung
di dapat oleh karakter, akan tetapi harus mengalahkan musuh yang di hadapinya dan
akan mendapatkan item. Tanpa tidak adanya hal ini, sebuah game tidak akan di
nyatakan RPG jika tidak terdapat berbagai macam item.

Pada tahap ini akan menjelaskan pembuatan perlengkapan — perlengkapan yang
di butuhkan pada sebuah game RPG.
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Gambar 3.51 Flowchart perolehan perlengkapan

3.3.4.1 Ramuan dan peningkat status

Setiap game RPG pasti ada sebuah barang yang di namakan dengan “potion”,
maksud dari potion ini adalah ramuan yang memiliki efek langsung terhadap karakter
kita. Contoh: Ramuan penyembuh, maksud dari ramuan ini adalah, kita dapat
menambah darah yang hilang karena terserang oleh musuh, dengan menggunakan
ramuan ini, kita dapat mengembalikan sebagian atau seluruh darah yang hilang.

Adapun cara pembuatan ramuan ini, yaitu dengan masuk ke dalam menu
Database dan pilih Items. Di database items ini kita dapat membuat berbagai macam

bentuk dan efek dari ramuan tersebut.
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Gambar 3.52 Database Items



Pada form ini, kita pun bisa merubah efek dari ramuan tersebut, yaitu dengan

cara mengganti pada “Recovery Effect” yang terdapat di form ini.

Recovery Effect

HP Rate: HP Value:
0 S %+ 500 -p
MP Rate: MP Value:
0 = ey Sl

Gambar 3.53 Recovery Effect

Maksud dari HP Rate dan MP Rate ini adalah berapa % efek yang di timbulkan
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pada ramuan ini untuk menyembuh kan sebagian darah dan sebagian dari tenaga yang
tersisa. Sedangkan HP Value dan MP Value adalah berapa besar efek yang di

sembuhkan oleh ramuan ini.

Selain ramuan, kita pun bisa berkreasi dengan membuat item — item yang

memiliki fungsi untuk men — support karakter kita, seperti menambah serangan,

menambah pertahanan dll.

Untuk membuat item ini kita berikan nama terlebih dahulu pada item ini pada

kolom yang sudah tersedia pada Database Items.

Name: Icon: .

Cescription:

Gambar 3. 54 pembuatan item.

Setelah memberikan nama dan deskripsi dari item tersebut, kita buat bentuk dari

item ini, yaitu dengan cara klik Jcon, dan akan terdapat beberapa gambar yang dapat

kita gunakan sebagai Icon dari item ini.
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Gambar 3. 55 Macam — macam Icon Items

Pilih salah satu bentuk icon yang akan digunakan pada item tersebut, dan klik

“QK?”, dan icon secara otomatis akan berganti.

| Name: Icon:

i S
|  Penambah Serangan -
!i Description:

Menambah serangan sebesar 3 point

Gambar 3.56 Pemberian nama, deskripsi, dan icon pada item.

Setelah melakukan hal di atas, saatnya untuk memberikan efek terhadap ramuan
tersebut, yaitu dengan cara mengisi pada form di bawahnya.

Recovery Effect Growth Effect
HP Rate: HP_Value: ; Parameter:
0 o4 0 “ip \Attack

None
II'QP Rate: MP Value: MaxHP
| 0 - %+ 0 ikp MaxMP
Defense
Damage Effect Optjon Spirit

Base Dmg:  Variance: Agility

Gambar 3.57 Pemberian efek dari item

Seperti halnya pada gambar 3.28, perbedaan pada item ini adalah berfungsi
untuk meningkatkan serangan dan bukan untuk menyembuhkan darah ataupun tenaga
dari karakter, sehingga yang kita isikan adalah Growth Effect, pada saat Parameter di
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klik

kita pilih artack untuk parameter nya.

MaxHP
MaxMP

Defence

Agility

terdapat

beberapa  opsi

pilihan

: Tidak memberikan efek apapun

: Meningkatkan serangan

: Meningkatkan pertahanan

: Meningkatkan serangan sihir

: Menambah kemampuan menghindar

Growth Effect

Parameter:
-

Increase:
3 =

Gambar 3.58 Penentuan efek item
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yang  terdiri  dari:

; Menambah jumlah total darah pada karakter
: Menambah jumlah total tenaga pada karakter

Pada pembuatan item ini memiliki efek untuk meningkatkan serangan, sehingga

Setelah mengisi parameter kita isikan jumlah dari /ncrease, maksud dari

increase ini adalah, berapa jumlah total efek yang di hasilkan oleh item tersebut. Contoh

pada gambar yaitu serangan akan meningkat 3 point.

Benda disini merupakan objek yang dapat berinteraksi dengan karakter. Berikut

ini adalah contoh benda-benda yang ada pada game “Legenda Ken Arok™.

Iltem

Keterangan

Harga

Ramuan

Mengembalikan 500
darah untuk satu
karakter

50

Ramuan (kuat)

Mengembalikan 1500
darah untuk satu
karakter

250

Ramuan (sangat kuat)

Mengembalikan semua
darah untuk satu
karakter

500

Ramuan Ajaib

Mengembalikan 200
tenaga untuk satu
karakter

60

Stimulant

Menghidupkan satu
karakter dari kematian

450

Penawar

Menyembuhkan racun

30

Ramuan Pelepas

Menyembuhkan semua

status yang abnormal

90
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Elixir Mengembalikan semua | 1000
darah dan tenaga satu
karakter

Penambah Darah Meningkatkan Max 200
darah sebesar 50
Penambah Tenaga Meningkatkan Max 200
tenaga sebesar 10
Penambah Serangan Meningkatkan serangan | 200
sebesar 3
Penambah Pertahanan | Meningkatkan 200
pertahanan sebesar 3
Penambah Mental Meningkatkan mental 200
sebesar 3
Penambah Kecepatan Meningkatkan 200
kecepatan sebesar 3

Tabel 3.1 Daftar Benda atau Item

3.3.4.2 Persenjataan
Untuk pembuatan persenjataan ini sama halnya dengan pembuatan ramuan
seperti di atas, hanya saja kita mengganti pada database weapons.

R
cters | Cinenes | Suie | teme | Weepons | Armors | Enmmies | Trosge | States | Animancns | Comman Seaets | Gywmem ] Tome|
Weapons | marer eont 1 Eemeris: States to Add:
|  ¥ens Empu Gandnng - Haiee Lumpub
001ibentungan | Slashing Berecurn
£C2:Fedeng Fanjeng Description: Pierang “egeiepen
DOR{TaNbekl Paitjoiy “ans bustan Mpu Gendring yang melegends Slow Terdham
£0iPanak 2om Famgury
005:Cambulc Animations Prica: Wit Ratic: whin  Tartdur
006iFedang bess | i e lires : Mrd Busng
DO7:Calear besi onsesd bt z = Absorbing Fuyeng
£08:Tongkat Firn # Serargan Menr
LC9:Tombek Triden = + Setshanan Mer
C10:7edang Lebar | D Rt Thunder Sivir Mongicat
01%i%enah Penembus | B Twa Handed Weter # Kelincahan Men
“T::ﬁ [ 159 <H§% B 7 Fast Attack Eath Serangan Menu
o more wird Aahanen Her
G1aTombek Saden Sowits Agiey: + Dusl datack Wiy Sirur Neouron
cis:Fsd ® i * 7 Criveal Bones Dackress <gircahan Man
16:Fedang Aci Serpemzut
G17:Pansh krosbon secangan ke 2
C10:Gads Besi serangan ke 2
£19:Cakar Parak Catform
C2C:Tembek Fe-ax
S21:Pedang Peric
022:Tongleat Emas Note
023:Kapac Anksasa
024:Busur Silarg
1251 Tongiat Peryihi
26:Cambuk Nags
027:Tombek Haga
c1e:Cakar rage
02%:Fedang Nega
0301Pedang Rajs
31:Revolver
:32: Came
[ Corge Maxemu..
o ][ ool | [2ooy

Gambar 3.59 Database Weapons

Untuk pembuatan senjata ini, isikan nama dan deskripsi pada senjata yang akan
dibuat, dan pilih icon atau gambar yang akan di gunakan nantinya.

Name: Icon:
Keris Empu Gandring b

Description:

Keris buatan Mpu Gandring yang melegenda

Gambar 3.60 Pemberian nama, deskripsi dan bentuk senjata



Setelah memberikan nama dan deskripsi pada senjata tersebut, saatnya untuk

memberikan efek serangan pada senjata tersebut

Animation: Price: Hit Ratio:
004:Melee/Thunder - 0 3 95 =
Parameter Changes Options

Attack: Defense: Two Handed
0 N o 7 Fast Attack

Spirit: Agility: V| Dual Attack
30 - 50 g ¥| Critical Bonus

Gambar 3.61 Pemberian efek pada senjata

Pada pemberian efek ini terdapat berbagai opsi yang harus kita gunakan. Seperti
pada gambar 3.37 terdapat beberapa istilah yang nantinya akan berfungsi untuk efek
dari senjata tersebut.

Animation  : Bentuk efek grafis pada senjata

Price : Harga senjata

Hit Ratio : Kemungkinan untuk mengenai musuh

Attack : Serangan yang di akibatkan pada senjata

Defense : Pertahanan yang diperoleh saat menggunakan senjata

Spirit : Serangan sihir yang diperoleh saat menggunakan senjata

Agility : Kemampuan menghindar yang diperoleh saat menggunakan
senjata

Two Handed : Senjata di buat untuk 2 tangan
Fast Attack  : Serangan lebih cepat dari senjata biasa
Dual Attack : Memberikan serangan ganda pada setiap pukulan

Critical : Memberikan efek serangan 2x lipat dari serangan biasa

Berikut ini adalah senjata-senjata yang terdapat di dalam game RPG Legenda
Ken Arok.

Weapon Keterangan Harga

Pentungan Gada biasa yang terbuat | 40
dari kayu

Pedang Panjang Pedang panjaang biasa | 70

Tombak Panjang Tombak biasa 110

Panah Panah biasa 220

Cambuk Cambuk yang terbuat 250
dari kulit hewan




Pedang besar

Pedang yang memiliki
serangan cukup besar

290

Cakar besi

Cakar yang terbuat dari
besi biasa

350

Tongkat

Pentungan yang
memiliki kepala di
ujungnya

460

Tombak Triden

Tombak yang memiliki
3 ujung di ujung nya

670

Pedang Lebar

Pedang besar yang
memiliki serangan
sangat besar

920

Panah Penembus

Panah yang terbuat dari
kulit hewan

1200

Kapak

Kapak biasa yang di
buat untuk menebang
pohon

1700

Claymore

pedang yang dapat
menebas musuh
sekaligus

2100

Tombak Saridan

Tombak yang bisa
menyerang musuh
sekitarnya dengan
sekaligus

2800

Flail

semacam cambuk, tapi
memiliki kepala besi di
ujung cambuk

3800

Pedang Api

Pedang yang memiliki
elemen api di dalamnya

4700

Panah krosbow

Panah yang memiliki
serangan besar

6000

Gada Besi

Gada yang memiliki
kepala di ujung nya

7800

Cakar Perak

Cakar yang kuat dari
bahan perak

9000

Tombak Perak

Tombak yang terbuat
dari perak

9900

Pedang Perak

Pedang yang terbuat
dari bahan perak

12000

Tongkat Emas

Tongkat sihir yang
terbuat dari emas

16000

Kapak Raksasa

Kapak raksasa yang
biasa di gunakan untuk
membunuh

15000

Busur Silang

Busur yang lebih kuat
dari panah manapun

20000

Tongkat Penyihir

tongkat penyihir terkuat

25000

Cambuk Naga

Cambuk yang terbuat
dari kumis naga

22000
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Tombak Naga Tombak yang terbuat 24000
dari cangkang naga
Cakar naga Cakar yang terbuat dari | 28000
cakar naga
Pedang Naga Pedang yang terbuat 30000
dari tulang naga
Pedang Raja Pedang legenda yang 65000
hanya di pakai oleh raja
Keris Empu Gandring | Keris buatan Mpu 0
Gandring yang
melegenda
Tabel 3.2 Daftar Senjata

3.3.4.3 Pelindung badan

Dalam game RPG pun juga terdapat berbagai macam pelindung yang berfungsi
untuk mengurangi serangan yang di terima oleh karakter. Pelindung badan ini terdapat
berbagai macam bentuk, seperti baju zirah, perisai, sepatu, helm, cincin, gelang, dan
kalung.

Untuk pembuatannya pun tidak jauh berbeda dengan pembuatan ramuan dan
persenjataan seperti di atas, hanya saja kita menggunakan Database Armors.

=

1 |z e | yrmen |

—T—
oo n Bymerts = Guard: Stees 13 R

[ox [ commt |[ o

Gambar 3.62 Database Armors

Untuk pembuatan isikan kolom name, description, icon yang tersedia pada

Database Armors ini.

| Name: Icon:
Pensai Kulit

Description:
| Perisai yang terbuat dari kulit hewan

Gambar 3.63 Pemberian nama deskripsi dan icon pelindung



Setelah memberikan nama, deskripsi dan bentuk, saatnya untuk memberikan

efek pada pelindung ini.
Kind: Price: Evasion:
Shield -| | 150 21 1
Parameter Changes Options
Attack: Defense: Prevent Critical
0 E 2 ] Half MP Cost
Spirit: Agility: Double EXP Gain
o =F8 o - Auto HP Recover

Gambar 3.64 Pemberian efek pada pelindung

Terdapat berbagai macam status yang dapat kita isikan pada pelindung ini di

antaranya:
Kind : Kategori pelindung
Price : Harga pelindung
Evasion : Kesempatan menghindar
Attack : Serangan yang di hasilkan
Defense : Pertahanan yang di hasilkan
Spirit : Sihir yang di hasilkan
Agility : Kemampuan menghindar
Prevent Critical : Mengurangi serangan ganda yang di terima
Half Mp Cost : Mengurangi tenaga setengah dari normal

Double EXP Gain  : Experience yang di dapatkan 2x lipat
Auto HP Recover : Menyembuhkan darah secara bertahap

Berikut ini adalah pelindung badan dan perisai yang terdapat pada game RPG

Legenda Ken Arok
Nama Keterangan Harga
Pelindung
Perisai Kulit Perisai yang terbuat dari | 150
kulit hewan
Perisai Perisai yang terbuat dari | 680
Cangkang cangkan dan campuran besi

Perisai Api Perisai yang dapat | 2800




menahan elemen api

Perisai Es Perisai yang terbuat dari es | 2800

Perisai Perak | Perisai yang terbuat dari | 6000
perak

Perisai Naga Perisai yang terbuat dari | 12000
cangkang naga

Topi Kulit Topi yang terbuat dari kulit | 120
dan di hiasi dengan bulu
angsa

Helm Besi Helm yang terbuat dari besi | 770
biasa

Besi Metal Besi yang terbuat dari | 2800
metal

Mahkota Pelindung kepala yang | 5500
dapat terlindung dari sihir

Helm Perak Helm yang terbuat dari | 8700
perak

Helm Naga Helm yang terbuat dari | 18000
cangkang naga

Jubah Jubah biasa 90

Pelindung Pelindung dada yang | 250

Dada Kulit terbuat dari kulit hewan

Baju Besi Jubah yang terbuat dari | 520
besi kuat

Jubah Ajaib Jubah yang biasa di| 1100
gunakan oleh para penyihir

Baju Metal Baju yang biasa di gunakan | 2100
oleh para ksatria

Busana Busana yang terbuat dari | 3000
kain biasa

Baju Besi Baju yang terbuat dari besi | 6200

pilihan denga campuran
metal
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Jubah Pendeta | Jubah yang sudah di | 9900
berkati oleh para pendeta

Baju Perak Pelindung badan yang | 15000
terbuat dari metal
berkualitas

Baju Naga Pelindung badan yang | 27000
terbuat dari cangkang naga

Cincin Api Cincin yang melindungi [ 1900
dari serangan api

Cincin Es Cincin yang melindungi { 1900
dari serangan es

Gelang Gelang yang dapat | 2500

Pejuang meningkatkan serangan

Gelang Sihir Gelang yang dapat | 3000
meningkatkan tenaga bagi
para penyihir

Kalung Kalung yang memberikan | 3500

Keberuntungan | serangan  ekstra  pada
musuh

Sepatu Peri Sepatu yang menambah | 4000
kecepatan bergerak

Cincin Cincin yang dapat | 6000

Kehidupan memulihkan sebagian
darah

Cincin Cincin yang dapat | 20000

Penyihir menambah tenaga

Tabel 3.3 Daftar pelindung badan
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3.3.5 Database Musuh

Pada setiap game RPG pasti terdapat musuh atau monster yang menghadang pada
saat kita akan menyelesaikan sebuah cerita. Dari sinilah keunggulan dari sebuah game
RPG, untuk menyelesaikan sebuah cerita tidak hanya dengan berbincang dengan NPC,
kita pun juga harus mengalahkan musuh yang menghalangi kita.
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Untuk pembuatan musuh atau monster ini, kita bisa lakukan pada database
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enemies di sini kita bisa meng — edit dari pada musuh ini, mulai dari exp, status musuh,

item atau barang yang di jatuhkan pada saat kita mengalahkannya, skill — skill yang di

miliki musuh.

."E"
1|
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§

CI0:Dens Kegelagen
031:7embunub

| o32:Penjahat

| e33:8ande
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e
215 1 7
¥ i Mary
Orop Item 11 Carkress ¥elircaban Mer
—— . Dptions Fenyembuh
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Orop Itam 1: seangen ke
(Hore) @ Has Critical Catform
wath >
Action Canrdition Astmg wehadan: shadawll
Amac Abmays s =
|
=T - = Jms J
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Gambar 3.65 Database Enemies

Pada gambar yang sudah di tandai tersebut, terdapat beberapa status yang dapat

kita buat untuk memberikan rintangan pada saat melawan musuh.

Name

Element Eficiency
Status Eficiency
Drop Item 1 dan 2

: Nama musuh

: Kebal terhadap beberapa element

: Kebal terhadap beberapa status

: Item yang di jatuhkan pada saat kita mengalahkan

musuh

Max Hp
MaxMP
Attack
Defense
Spirit
Agility
Hit Ratio
Evation
Exp
Gold

: Jumlah darah yang dimiliki musuh

: Jumlah tenaga yang dimili musuh

: Jumlah serangan yang dimiliki musuh

: Jumlah pertahanan yang dimiliki musuh

: Serangan sihir yang dimiliki musuh

: Kelincahan yang dimiliki musuh

: Kemampuan untuk memukul musuh

: Kemampuan menghindar musuh

: Total point yang di butuhkan untuk naik tingkat
: Uang yang di miliki musuh
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Untuk membuat musuh kita klik pada graphic pada form database enemies dan

akan muncul form seperti di bawah ini

o ] coma |

Gambar 3.66 Pembuatan bentuk musuh

Setelah semua terisi klik apply untuk penyelesaian pembuatan musuh, dan secara
otomatis pada saat kita melawan musuh yang telah kita buat tadi, akan sesuai dengan
status yang kita buat.

3.4 Control Game
Untuk memainkan game Legenda Ken Arok, pemain dapat menggunakan
keyboard. Berikut tombol yang dapat digunakan:

1. Up, Down, Left, Right = bergerak ke atas, ke bawah, ke kiri dan ke kanan
2. Spasi = menentukan pilihan

3. Esc/X =menu
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3.5 Tampilan Game
Berikut adalah beberapa contoh tampilan dari rancangan Game RPG Legenda

Ken Arok:

1. Title Screen

Gambar 3.67 Tampilan Title Screen
2. Tampilan Menu

el PODLID0D |
100./.100

Gambar 3.68 Tampilan Menu

3. Tampilan pada saat pertarungan
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4. Tampilan jurus pada saat tingkat 99

Gambar 3.71 Tampilan pada saat menggunakan jurus

6. Tampilan saat memenangkan pertarungan
Pada saat pertarungan pasti terdapat pihak pemenang dan pihak kalah,
adapun flowchart yang di hasilkan dalam sebuah pertarungan
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Murnukul musuh
berdasarkan
database skills dan
status karakter

w*l
Load Game ‘ - M:g:::% e Psrah pe m:?'" ol Mnnnng?

N yang di dapat
/>—— Durahrnusuh:ﬁ " berdasarkan

_l_ |

S CO—
{ Shutdown ( Mendapatkan

barang
berdasarkan
database enemies

Mendapatkan Exp

database enemies

1

. :
[ selesai )

Gambear 3.72 Flowchart pertarungan

GAME OVER

Gambar 3.74 Tampllan pada saat kalah
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BAB IV
PEMBUATAN DAN PENGUJIAN SISTEM

4.1 Pembuatan Sistem
4.1.1 Pembuatan character

4.1.1.1 Character Graphic

Setelah pembuatan map selesai, langkah selanjutnya yaitu pembuatan karakter

utama. Pada skripsi karakter utama yaitu Ken Arok itu sendiri.
Pembuatan karakter dapat di gunakan dengan

http://www.famitsu.com/freegame/tool/chibi/index 1.html, dimana web ini adalah web

penunjang dari RPG Maker VX, dengan bantuan web ini game creator dapat lebih
cepat dalam pembuatan dan men — design karakter.

| Pria karakter karaktar wanita

64 ‘-:-' Lo Mode! Tambahiar Palalan  Juteh  Sebush 2 Bonus

‘f-‘é 4’# &.Q" rambut  ramg deloresl  delorasi

LR

l:’? ‘g; @ Mohon pilih gaya rambut

'l\’g Ji77] l ] - o o R B B N S R En o E Ee e
‘W W ;

| Downioad b

| gambarini

UETRE R RETR TR RCR IR IETR L)
DOUOOLOELOMGO
DO BBD OB POLPRPNG
BB OO0 6O
BRI OOOHOO®

Gambar 4.1 http://www.famitsu.com/freegame/tool/chibi/index 1 .html sebagai

penunjang pembuatan karakter pada RPG Maker VX
Dengan memanfaat web ini, karakter dari Ken Arok pun dapat terbentuk

seperti gambar di bawah ini

g gg#ﬂggﬁsen
e
Q 89@@@0@?@@

Gambear 4.2 Character Graphic Ken Arok
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4.1.1.2 Face Graphic

Untuk Face Graphic penulis mengunduh dari blog internet..... , karena
memiliki gambar yang cukup bagus untuk di gunakan sebagai Face Graphic dari
karakter Ken Arok ini. Adapun gambar seperti di bawah ini.

Gambar 4.3 Face Graphic Ken Arok.
Selain mengunduh dari internet, untuk pembuatan Face Graphic penulis juga
menggunakan aplikasi Face Maker 2.0 untuk penunjang pembuatan Face Graphic
pada karakter lain.

4.1.2 Pembuatan map
Pada awal kita membuka aplikasi RPG Maker VX, kita akan mendapatkan sebuah
ruang kerja yang masih kosong seperti gambar di bawah ini.

G (1 Uede Dan S Iooh Geme b
@Huwuos s e

Q0L MAPOTL (100 « 100)

Gambar 4.4 Tampilan awal RPG Maker VX

Untuk memulai dalam pembuatan peta kita harus mengukur seberapa besar ukuran
peta yang akan digunakan. Untuk mengetahui jumlah ukuran pada peta yang akan dibuat klik
kanan pada folder peta yang terdapat pada map editor dan akan tampil seperti di bawah ini.
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Gambar 4.5 Proses pembuatan peta

Klik New Map, pada tampilan selanjutnya akan menampilkan form untuk mengatur
nama peta, ukuran peta, BGM (Back Ground Music), graphic map, troops,step average.

Gambar 4.6 Form new map

Pada game Legenda Ken Arok ini, terdapat 19 peta yang telah di buat oleh penulis, di
antaranya:

1. Halaman rumah

Gambar 4.7 Halaman rumnahi]
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2. Hutan belantara

3. Goa hutan

4. Desa

Gambar 4.10 Desa
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5. Lembag tebing

6. Lembah tebing 2

7. Goa batu

Gambar 4.13 Goa batu



T




8. Goaes

9. Goa Lava

10. Lembah

Gambar 4.16 Lembah
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11. Reruntuhan

T e
Gambar 4.17 Reruntuhan
12. Reruntuhan dalam

13. Peta keseluruhan

Gambar 4.19 Peta keseluruhan
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14. Pos penjagaan istana

Gambar 4.20 Pos penjagaan istana
15. Pos penjagaan istana (dalam)

i

50

16. Kota

Gambar 4.22 Kota



Gambar 4.23 Halaman istana Raja Tunggulameteung
18. Istana Raja Tunggulameteung

Gambar 4.24 Istana Raja Tunggulameteung
19. Ruang Raja Tunggulameteung

Gambar 4.25 Ruang Raja Tunggulameteung
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4.2 Pengujian Sistem

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan proyek akhir
yang telah di rencanakan seperti pada bab perencanaan. Selain itu dengan adanya
pengujian dapat diketahui adanya kelemahan atau kekurangan yang ada pada proyek
akhir ini, sehingga dapat dilakukan beberapa perbaikan bila diperlukan.

4.2.1 Pengujian Game
Pada menu awal ini terdapat 3 pilihan untuk player, di mana player dapat

memiliih menu sesuai dengan keinginannya.

| [uiai baru ] |

lanjutkan

!
H
:

Gambar 4.26 Menu awal Legenda Ken Arok

Mulai Baru :merupakan menu untuk memulai permainan dari awal
cerita.
Lanjutkan :merupakan menu untuk melanjutkan game yang

sebelumnya sudah tersimpan terlebih dahulu.

Keluar :merupakan menu untuk keluar dari game Legenda
Ken Arok.

4.2.2 Alur Cerita Pada Game Kisah Legenda Ken Arok

Pada saat kita memulai menu “Mulai Baru”, kita akan di hadapkan pada map
pertama yaitu map Halaman rumah dari Ken Arok, di sini Ken Arok berpisah dengan
gurunya, dan memulai untuk perjalanan menuju Istana Raja Tunggulameteung.
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Sebelum perjalanan di mulai akan terdapat infro atau awal kisah dari game ini

tentang tujuan dari Ken Arok berguru.

| Selama 5 taliun Ken Arok bergura kepada kakek ini

Ken Arok pun menjadi-seimakin Kual dan Lak

lerkalahkan.

Gambar 4.27 Intro dari game Legenda Ken Arok

Pada awal map ini, guru dari Ken Arok akan pergi meninggalkannya, karena
di sangka sudah kuat dan akan melindungi orang sekitar dengan kekuatan yang telah
dia ajarkan. Akan tetapi guru Ken Arok tidak mengetahui bahwa niatan Ken Arok
untuk belajar bukan untuk melindungi orang yang lemah, melainkan untuk
membalaskan dendam kepada Raja Tunggulameteung atas kematian ibunya.

Untuk menjadi lebih kuat, kau harus

melawan dirimu dahulu
Karena musuh terbesar mu adalah

dirimu sendiri

Gambear 4.28 Percakapan dengan guru

Pada akhir pembicaraan guru Ken Arok meminta untuk mengalahkan musuh
yang terdapat di belakang rumah mereka, dan musuh ini merupakan musuh pertama
dalam perjalanan dari Ken Arok



b oz fwn snos cand fsgsbror cads isham D asnnisiog riedor

3 B S TH R T HR T OF

a2
1ot o

\

gty tesh eney b

AotA s e slhnsy o

YEeE gae Vevgar cpof
AR g s sne®l

koo b wsds den s god b un

sod msgaeh 1ehides grero beanbaiisen ni.

s dndniognees bt doid aoll sy
": H IR '~[': n 1(: Ty ! [3X4 fo Y IRY '() .i.(«.‘r ” !4 1
shaltin TS ru“hn FIET R S 453 HE A r;.”;u-’. ;ﬂxlh“f [RISIRI ISR HIST Y] AT
aptinds s desliclinar

Arerwdi asitsinod 20

oby e, 88 wrdimniy

duria nssddsinuaon Aunis sinimesn dord aol wive asesidoong ddde sbet
cigie s osdnoei dueum asb s dami gasAnlod 1o saria niurg
Aoid, iud cwh soocis e sl



72

"-11 rana_ ‘
Jurus '
Bertahan
Barang

Gambar 4.29 Lawan Pertama

Pada lawan pertama musuh mudah untuk di taklukan. Akan tetpai perjalanan
masih panjang. Dan Ken Arok pun mulai perjalanan menuju Istana Raja
Tunggulameteung. Sebelum memulai perjalanan terdapat beberapa peti yang berisi
baju zirah dan pedang di dalam rumah Ken Arok, equip ini nantinya dapat membantu

perjalanan Ken Arok pada saat melawan musuh di saat perjalanannya nanti.

Gambar 4.30 Dalam Rumah Ken Arok

Setelah mendapatkan perlengkapan yang di butuhkan, mulailah perjalanan

seorang Ken Arok untuk membalaskan dendam sang Ibu.

Pada map ke dua, Ken Arok akan berada pada sebuah hutan kecil yang

terdapat goa di dalamnya. Dengan gagah berani Ken Arok pun menelusurinya.
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Gambar 4.31 Hutan belantara

Di hutan belantara ini terdapat musuh — musuh yang akan menghadang
perjalanan Ken Arok, seperti tikus, kelelawar, lebah dan lendir.

|ISerang |

Jurus
Bertahan

Barana

Gambar 4.32 Salah satu musuh yang terdapat pada map Hutan belantara

Pada map ke dua ini, terdapat sebuah goa yang dapat kita jelajahi. Di mana
map ini terdapat ujung dan akhir dari goa, kita hanya mengikuti arah jalan dari goa

mi.
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Gambar 4.33 Goa hutan

Pada map ini terdapat berbagai musuh yang dapat kita jumpai, seperti tanaman

beracun, keleawar, tikus, kadal dan lendir.

Setelah melewati goa ini, Ken Arok akan berada di sebuah desa, di desa ini
Ken Arok bisa bertransaksi dengan menjual atau membeli perlengkapan yang di
butuhkan.

Gambar 4.34 Desa

Di salah satu rumah di desa ini, terdapat NPC yang menjual perlengkapan, kita
dapat memanfaatkan NPC ini untuk mendapatkan perlengkapan yang kita butuhkan.
NPC ini terdapat dua macam, yang terdiri dari penjual barang / item, atau

perlengkapan / equip lainnya seperti baju zirah / senjata.
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Gambar 4.37 Transaksi dengan NPC penjual perlengkapan
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Setelah melakukan beberapa transaksi dengan para NPC di map desa tersebut
dan jika perlengkapan yang di butuhkan sudah dapat saatnya untuk melanjutkan
perjalanan.

Di perjalanan selanjutnya, Ken Arok akan berada di map Lembah Tebing.
Map ini di kelilingi oleh beberapa bukit dan di map ini terdapat berbagai macam
musuh yang dapat kita temui di antaranya Gargoyle, Srigala Jadi — Jadian, Boneka

Sihir, dan Siluman Kelelawar.

w2 DPOL2 00D

Serand

Jurus

Bertahan

Baranag

Gambar 4.39 Salah satu musuh yang terdapat pada Lembah Tebing

Setelah melewati map Lembah Tebing, Ken Arok akan berada di map Lembah
Tebing 2, map ini merupakan map lanjutan dari map sebelumnya. Di map ini, Ken
Arok menemukan sebuah material langka yang sangat kuat. Material ini nantinya

akan di buat keris oleh Ken Arok dan di pesankan pada Mpu Gandring.
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Gambar 4.40 Lembah Tebing 2

Seperti map — map lainnya, di map ini terdapat berbagai macam musuh yang

akan menghadang Ken Arok.

Gambar 4.41 Salah satu musuh yang terdapat pada map Lembah Tebing 2

Di sebelah pojok kanan bawah dari map ini, Ken Arok akan mendapatkan
sebuah material langka yang nantinya akan di buat sebuah keris sakti kepada Mpu
Gandring.
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Gambar 4.42 Materaial langka di ambil

Map selanjutnya yang dapat di lalui oleh Ken Arok yaitu Goa Batu, goa batu
ini merupakan sebuah goa yang dapat kita temui di sebelah pojok kanan atas dari map
Lembah Tebing 2.

Gambar 4.43 Goa Batu

Seperti map — map lain pada map ini terdapat berbagai macam musuh yang

dapat kita temui, seperti serigala jadi — jadian , hantu, chimera, dan siluman ikan.
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Gambar 4.44 Salah satu musuh di goa batu

Jalan yang di lalui pada map ini pun tidak mudah, kita harus mencari jalan
keluar dari map ini. Seperti labirin, map ini mempunyai jalan — jalan buntu yang dapat

menyesatkan Ken Arok.

Pada map Goa Batu terdapat dua jalan keluar yang dapat kita lalui, untuk jalur
1 kita akan berada pada map selanjutnya yaitu map Goa Es, sedangkan jalur 2 kita
akan berada pada map Goa Lava

Gambar 4.45 Pemilihan jalur keluar dari Goa Batu
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Jika kita memilih untuk jalur 1, kita akan berada pada map Goa Es

Gambar 4.46 Map Goa Es

Pada map ini kita akan menjumpai musuh yang akan menghadang, seperti

Siluman Ular, Siluman Ikan, Dewi Es, dan Siluman Ubur — Ubur.

e — — — (7

|
|
E-‘:};H;EM_M' po 3 100] l Serang

| |

lurus

Bertahan

il Barang

& | EAEROeR |

Gambar 4.47 Salah satu musuh di map Goa Es

Pada map goa es ini terdapat dua opsi untuk pemilihan jalur, di mana kita
dapat meneruskan goa tersebut ke goa selanjutnya yaitu Goa Lava atau dengan
melewatinya sehingga meneruskan ke Goa Lembah di mana Mpu Gandring berada.
Jika memilih Goa Lava, musuh akan semakin kuat, akan tetapi tingkat kita akan
semakin cepat meningkat karena experience pada goa ini cukup besar untuk

meningkatkan tingkat kekuatan dari character Ken Arok.
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Gambar 4.48 Goa Lava

Seperti pada map — map lainnya, pasti terdapat musuh di dalam map ini,
contoh musuh yang terdapat pada map ini adalah Naga Iblis, Gargoyle, dan serigala

jadi — jadian.

Gambar 4.49 Salah satu musuh pada map Goa Lava yaitu Naga Iblis

Setelah kita melewati Goa Lava, kita akan berada pada map Goa Lembah, di
mana goa ini adalah tempat di mana Mpu Gandring berada, di sinilah material langka
yang telah di temukan di berikan kepada Mpu Gandring.
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Gambar 4.59 Goa Lembah

Rumah dari Mpu Gandring terdapat pada pojoj kiri atas dari map Goa
Lembah, disana akan terdapat sebuah rumah kecil yang hanya di isi oleh Mpu
Gandring itu sendiri.

| Berikan

1‘ Ticlak Berikah

Gambar 4.51 Menyerahkan material langka kepada Mpu Gandring

Setelah menyerahkan material langka tersebut, Ken Arok pun harus menunggu
selama 1 tahun. Ken Arok pun sudah tidak sabar untuk memiliki keris sakti tersebut,
hingga akhirnya pada bulan ke 6, Ken Arok datang ke rumah Mpu Gandring untuk
mengambil keris tersebut. Mpu Gandring pun melarang Ken Arok untuk
menggunakannya karena masih belum selesai pengerjaannya. Akan tetapi Ken Arok
tidak mau tahu akan hal itu, seketika Mpu Gandring pun di bunuh di rumahnya
sendiri. Sebelum mati, Mpu gandring mengutuk Ken Arok dan 7 orang terdekatnya

mati oleh keris sakti tersebut.
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Ken Arok pun tidak memperdulikan kutukan dari Mpu Gandring. Perjalanan
baru di mulai bersama keris sakti tersebut. Ken Arok semakin tak terkalahkan, musuh
— musuh pun takluk oleh keris tersebut.

Hingga pada map reruntuhan yang di huni oleh para bandit, parampok dan
pendeta jahat pun tidak dapat mengalahkan Ken Arok.

Gambar 4.53 Salah satu musuh pada Map Reruntuhan

Setelah melewati Reruntuhan, Ken Arok mulai melanjutkan perjalanan menuju
Pos Penjagaan Istana Raja Tunggulameteung. Di Pos Penjagaan ini ini terdapat
prajurit — prajurit dan pembunuh bayaran dari Raja Tunggulameteung yang menanti
kedatangan dari Ken Arok.
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Gambar 4.54 Map Pos Penjagaan

Setelah melalui Pos Penjagaan sampailah di tempat tujuan utama Ken Arok
yaitu Istana Raja Tunggulameteung. Di istana para kapten dan jendral Raja
Tunggulameteung menanti. Sesuai dengan kekuatan Ken Arok yang semakin menjadi
— jadi barisan pertahanan pun roboh oleh keganasan dari Ken Arok. Hingga
menembus Ruang Raja Tunggulameteung, di map inilah Raja Tunggulameteung

bertarung dengan Ken Arok.

Berani beraninya kau menerobos masuk

I ruang kerajaaniil

Gambar 4.55 Ruang Raja Tunggulameteung

Raja Tunggulameteung pun tidak kalah hebat dengan kekuatan Ken Arok,
kekuatan raja ini bisa mengimbangi dari keris Ken Arok, sehingga pertarungan pun

sangat sengit.
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Gambar 4.56 Melawan Raja Tunggulameteung

Pada saat Raja Tunggulameteung kalah oleh kekuatan dari Ken Arok, Raja
Tunggulameteung berubah menjadi Iblis yang ganas, dan musuh ini adalah musuh
terakhir dari kisah Legenda Ken Arok.

3 Dewa Kegelapan emeraed!

Gambar 4.57 Transformasi dari Raja Tunggulameteung
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BABV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

1.

5.

Aplikasi ini dibuat khusus untuk game bergenre RPG, sehingga kita hanya perlu merubah
database yang terdapat pada aplikasi sesuai dengan alur cerita yang telah kita buat

sebelumnya.

. Untuk mendesain dan membuat sebuah game yang berjenis role playing game, kita bisa

menggunakan fasilitas yang telah di sediakan oleh RPG Maker VX, seperti tileset,
database, dan source manager yang sudah tersedia. Karena pada aplikasi ini element yang
dibutuhkan untuk sebuah game RPG sudah tersedia.

. Pengolahan tools pada RPG Maker VX cukup mudah untuk diterapkan, dengan hanya

perlu men — drag and drop tools yang tersedia ke dalam game yang kita buat.

. Game ini memberikan dan menjelaskan suatu pandangan bahwa membuat game itu

memiliki kemudahan dan kesulitan sendiri.

Game ini bisa menjadi salah satu langkah awal dalam pengembangan game di Indonesia

5.2 Saran

Game ini masih memiliki banyak kekurangan yang harus diperbaiki maupun dikembangkan,

adapaun saran-saran yang ingin disampaikan yaitu:

1.

Permainan dapat dibuat 5 sampai 10 kali lebih lama dari ini agar cerita dari game lebih
berbobot dan menarik perhatian.

. Daerah yang dapat dijelajahi (peta) dibuat lebih beragam dan menantang lagi agar pemain

dapat merasa tertantang dalam memainkan game ini.

. Elemen-elemen permainan seperti peralatan, skill, dan musuh dibuat lebih variatif lagi.

. Semua desain karakter, ikon karakter, tile map, dan lain-lain dibuat lebih original agar

game ini dapat dilihat sendiri tanpa menggunakan desain dari orang lain maupun dari RPG
Maker VX itu sendiri.
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5. Sistem pertaruﬂgan dibuat dari Sideview Battle System (SBS). Dengan menjadikan
pertarungan yang dapat langsung dilakukan di map maka pertarungan akan menjadi lebih
menarik lagi.
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