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ABSTRAK

Latar Belakang adalah masalah yang lerjadi di masyarakat yang
menyebabkan penulis mengambil judul skipsi ini. Salah satu conloh pengguna
game online sangat banyak digemari oleh kalangan anak-anak dalam sistem
informasi jarak jauh. Disadari sekarang ini masyarakat luas hanya mengetahut
informasi dari mulut kemulut. Dan juga jarak tempuh yang mengakibatkan
kurangnya informasi secara lengkap. ‘

Tujuan Penelitian adalah yang pertama diharapken dopat memberikan
manfaat dan kemudahan dalam mengakses game yang ada di Indonesia
khususnya game petualangan.

Kedua, supaya penulis dapat memberikan teori-teori yang telah diterima
sekalipus mematangkan dan meningkatkan pengetahuan tentung perancangan
pembangunan game ftersebut dengan menggunakan aplikasi yang rtersedia
dengan Metode Knowledgebase adalah cara yang dipakai penulis dalam
membuat gante untuk menulis skripsi. Metode pengambilan data yang dilakukan
dalam kegiatan ini meliputi metode kwonledgebase untuk menampilkan pilihan
pada tist search pada program “RANCANG BANGUN GAME RPG SWORD
MASTER OF DESTINY DENGAN TACTICAL BATTLE yang telah dibuat olch
penulis sebagai game yang bisa menunfang anak untuk bisa berimprovisasi
merancang game-game yang lebih baik dan digunakan sebagai fempat untuk
membuct layour dari game yang felah dirancang. Dan, melakukan studi
kepustakaan bisa berupa buku dan sumber-sumber informasi dari infernet. Pada
pengembangan game yang akan dutang pennlis herharap untuk anak-anak
dimasa vang akan dutang.

Husil yang ingin dicapai adalaly periama semoga program hevmanfea
Bt masvarakat duay khususmea dalam game ini adeduh pengguna bisa
memudahken wntnk hermain pame  pefualungan Kedua, semoya progean
hermanfaat untnk Lembaga yang terkatf 4nink mennunfang; para gammer Yoy
cefer i Tracdonesia

Kesimpulen adalah setelah penilis telusuri din prolerjenri ddewd Besid ol
peremcangan. padea skeipsi ini D jrga saras yeng hergund dan hermanin
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BAB 1
PENDAHULUAN

[.1. Latar Belakang

Perkembangan game baru-baru i mengalami kemajuan pesat, mulat dari
gume sederhana yang dibuat oleh para pengembang game biasa hingga game
buatan vendor (perusahaan) temana. Ganme yang dibuat terdivi dun bermacam-
niacam Genre (jenis) mulai dan game Shooting, Arcade, Siratesy, Farntasy, RPPG
(Role Playing Geme) hingga MMORPG (Massively Multiplayer Online Rofe
Playing Game). Banyaknya jemis game yang ada sekarang, membuat mayoritais
orang baik itu kalangan anak muda, pria, wanita, remaja, hingga orang tua tidak
bisa lepas dari game dan menjadikannya sebagai alternatif hiburan tidak hanys

untuk melepas lelah atau sckedar mengisi waktu luang.

Semakin berkembangnya game yang telah dibuat dengan memperhatikan
kualitas grafik dan ide cerita yang semakin hagus, hal ini membuat game-game
lama dilupakan oleh scbagian orang dan dianggap tidak menarik lagi untuk

dimainkan, padahal game jenis lama merupakan tongeak sejarah berdirinya game.

Dari permasalahan di atas maka muncul suatu ide tenltang bagaimana
merancang sebuah game sederhana bergenre RPG (Role Playing Game) dengan
judul Sword Master Of Destiny menggunakan software RP(G Maker VX Aee,
dengan grid baitle system afau tactical battle system jenis Classical RPG (Role
Playing Game). Ide cerita dari game ini adalab scorang pemuda yang bertualang

untuk mengalahkan kejahatan, sambil mengasah kemampuan berpedangnya.

Dalam pembuatan ganie ini diterapkan juga suatu metode unfuk sistem
Lartle (pertarungan) antara plaver dengan musuh menpounakan metode Teaoticol
= fHiel)
Botile. Metode Dice  Roll adalah mgetode yang dipurakan  dalaen sistem
Yl k
pertarungan - antara plaper dengan musult yang  saling  menyerang  secar

Beraantian.




1.2. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dari latar belakang di atas adalah bagaimana cara

merancang dan menciplakan suatu game dengan geare RPG (Rofe Mlaying Came)

dengan judul Sword Master €)f Destiny dengan menggunakan melode fuctical

Batile atan Grid Battle Sysiem,

1.3. Tujuan Fenulisan

Tujuan dari penyusunan skripst ini adalah untuk menciptakan dan

merancang game bergente RPG (Role Playing Game) dengan menggunakan

metode Tactical Battle atan Grid Battie Sysiem.

1.4. Batasan Masalah

Adapun batasan-batasan .nasalah dalam pembuatan program ini adalah

scbagai berikut :

1.

Dalam dialog antar karakter, tidak terdapat suara asli yang mewakili
percakapan antar karakicr tersebul, hanya terdapat teks dialog yang
ditampilkan.

Dalam dialog antar karakter, juga tidak terdapat efek suara saat dialog
antar karakter terjadi, hanya terdapat kata-kala yang diucapkan saal
dialog berlangsung.

Terdapatnya karakter-karakter bawaun yang sudah tersedia dalam
engine game RPG Maker VX 4ce. Jika seseorang ingin menambahkan
dan membuat sendiri karakiernya, maka orang tersebut dapat membuat
sendiri karaktemya dengan menggunakan Character Generafor pada
toalbar RPG Maker VX Ace.

Tools yang dipunakan hanyalah foolv yang berhubungan denpan
pembuatan garme RPG (Rele Plaving Game) ini yang meliputi
pembuatan cerita (Storvline), peta gawe (Mapy Game ), wasik dan clek
suara, dan hal-hal vang berkatan dengan g,

Perangkat lunak vang digunakan untuk pembuatan gare i adilab

RPC Maker VX Ace, dudacivv, Adofie Pliotoshop C83.




1.5. Metndologi Penelitian

Metade penpembangan sistem yvang digunakan dalam menyelesaikan gome jenis

RPG ini menggunakan model RALH Rapid Applicaton Development) yang terdiri atas:

%

Fry

Tahapan Perencanaan Kebutuhan

Pada tahapan perencanaan kebutuhan ini, sang pembuat game
merencanakan fungsi apa saja yang terdapat dan dibutubkan dalam suatu
gamte yang ingin diciptakannya. Scbagai contohnya adalah inti centa dari
suatu grame yang akan dibuat dan terdapat tujuan yang jelas yang harus
dirail dalam game tersebut. Sang, pembuat game harus membuat terlebih
dahulu alur cerita (Storyboard), selelah alur-cerita selesai dibuat hal yang
dilakukan selanjutnya adalah mempersiapkan karakter-karakter yang akan —

dimainkan, dan efek suara dalam game.

Tahapan Perancangan Penggunaan

Pada tahapan perancangan penggunaan ini, sang pembuat game
mulai mendesain Peta (Maping) yang merupakan lahan atau tempat suatu
karakter akan bergerak nantinya. Maping game bisa mecliputi wilayah
utama {Field), kota-kota, tempat bersejarah, dan tempat pertarungan antar
karakter nantinya. Sclain proses Maping, pembuat game juga diharuskan
membuat NPC (Non Plavable Character) agar game yang dibuat terlihat
lebih realistis. NPC (Non Playable Character) adalah suatu karakter
tambahan yang berfungsi membantu Player menyelesaikan sctiap misi
denpan memberikan suatu petunjuk berupa langkah-langkah apa saja

yvang akan dilakukan oleh Player nantinya

. Tahapan Implementasi

Pada tahapan implementasi, pembuat gesre menambahkan beberapa
seripl dalam gese vang dibuatl untak melengkapi Tungst system Lambaban

vinng, terdapat dio dalam gemie.

. Tahipan Penguyian
=

Padn tnhapan ind o dilahular pengojian dan analises pengujian

lerbandip gasre vang diboog ecengeunakon BP00 Maker TV See untuk

Vawrp wypigdevla 5. 0 | ; Sl LR 15Ty |
H [ N R TR R L L ||l..|I|_|_.u| ru.||r_l.I||||.|J..1r||..|I'.I.

T iy kit y | e
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L.6. Sistemalika Penulisan
Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripst .

maka sistematika penulisan disusun sebagai berikut

BAB I : PENDAHULUAN
Berisi tentang latar belakang, perumusan masalah, tujuan dan mantaat

penulisan. batasan masalah, metodologi dan sistematika penulisan.

BAB Il : LANDASAN TEORI

Berisi tentang tinjauan pusiaka, menguraikan leori-teon yang mendukung
judul, dan pembahasan secara detail. Landasan teori dapat birupa definisi-definisi
alau modat yang langsung berkaitan dengan ilmu atau masalah }:ang diteliti. Pada
hab ini juga dituliskan tenmtang software (komponen} yanz dipunakan dalam

pembuatan program atau keperluan saat penelitian.

BAB II1 : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Berisi tentang analisa kebutuhan sistemn baik sofiware maupun hardware
vang diperlukan untuk membuat kerangka global yang menggambarkan

mekanisme dari sistem yang akan dibuat.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PENGUIIAN
Berisi tentang implementasi dari perancangan yang dibuat serta pengujian

aplikasi. struktur, dan tampilan aplikasi.

BAB V: PENUTUDP
Berisi tentang inti sar darl hasil pembabasan yang berisikan kesimpulan
dan saran yang dapal digunakan sebagai pertimbangan untuk pengembangan

penulizan selanjutnya,




BAB II
LANDASAN TEORI

1.1. Game dan Pengertiannya

Ciame memiliki pengertian yang sangat luas, bisa diartikan sebagai suatu
permainan, dan hisa juga diartikan scbagai hiburan yang dapat diwujudkan
melalui media clektronik maupun non clektronik yang dapat dimainkan oleh
banvak orang. Menurut para pakar game dan sosiolog dunia menyatakan game
adalah kegistan yang melibatkan keputusan pemain yang berupaya untuk
mencapai tujuan tertentu yang dibatasi dengan suatu aturan. Aluran-aturan
terscbut menjadi acuan yang ditcrapkan dalam geme dan digunakan untuk

mengarahkan pemain dalam menyelesaikan suatu alur cerita dari game tersebut——

Game yang dibuat oleh para pakar menggunakan berbagai macam software
aplikasi. Salai, sarunya adaiah dengan menggunakan Game Engine. Game Engine
adalah sebuah sistem perangkat lunak (Software) yang dirancang untuk
pembuatan dan pengembangan suatu video game. Game Lngine memberikan
kemudahan dalam menciptakan konsep scbuah game yang akan di buat cleh para
Lieveloper Game. Mulal dari sistem rendering, piaysics, arsiektur suara, scripling,
kecerdasan buatan (Arificial Intelligence), dan bahkan sistem nefworking. Game
i dapat dikatakan sebagai jiwa dari seluruli aspek sebuah game.

Terdapat banyak mesin permainan vang dirancang untuk bekerja pada
beberapa Aonsel video game dan sistem operasi desntop seperti Microsefi
Windows, Limix, dan Mae €S X, Funpsionalitas inti biasanva disediakan oleh
mesin permainan mencakup mesin render (renderer) untuk grafis 2D ataw grafiv
ID. mesin fsika atau tabrakan (fistka momentum), kKeluaran suara, bahasa
pemrograman yang diintegrasikan (script programming), animasi yang dipakai,
keecerdasan buatan, jaringan, streaming, manajemen memoti, threading, dukungan

__lokalisasi, dan adegan prafik. Proses pengembangan permainan sering dihemat
sebagian besar mengeunakan kembali mesin permainan yang sera untuk

menciplakan permainan yang berbeda,




2.2. RPG {Role Playing Game)

RPC adalah salah satu genre game, yang merupakan singkatan dan Kele
Playing Game. Sesuai dengan namanya, player diajak untuk bermain peran
sebagai karakier yang berada pada game tersebut. Dalam game ini juga player
dapat berperan sebagai orang lain, dan biasanys mengendalikan lebih dari satu
tokoh, biasanya tiga atau cmpat, yang akan dimainkan dalam waktu bersamaan.

2.2.1 Elemen-elemen pads RPG (Role Playing Game)

Dalam permainan RPG (Role Playing Game) terdapat beberapa hal
yang perlu diperhatikan saat kita ingin mengembangkan permainan RPG
(Role Playing Game) menurut cerita dan versi kita sendiri. Hal inilah yang
menjadi acuan dan dasar dari alur cerita game yang akan dibuat, Elemen-
elemen tersebut ditunjuklan sebagai berikut:

1. Storyiine dan Character Development

Cerita yang disajikan dalam game RPG (Role Playing Game) harus
terkesan kreatil, inovatif, dan dapat menceritakan perkembangan karakter
utama serta pemain pendukung dalam game yang berperan membantu
karakter utama serta inti cerita dari suatu game tersebut. Pada elemen
Storyline dan Character Development ini, inti cerita game yang akan dibuat,
disusun dan dikonsep sebaik mungkin dengan menuangkan semua ide cerita
pada Storybeard. Storyboard digunakan untuk membantu mengonsep semua
ide cerita dan langkah per langkah apa-apa saja hal yang terdapat di dalam
guame yang akan dibuat,

Hal-hal tersebut bisa mencakup saat player bertemu musuh dan rekan-
rekan dalam perjalanan, saat pfayer dihadapkan pada persoalan sulit dan
hampir tidak ada jalan keluar, saat musuh menguasai suatu wilayah, saat
karakter pendamping mengkhianati player. Storyboard bisa juga digunakan

- untuk mengatur alur centa dari karakter utama, hal apa yang harus dilakukan
player jika menghadapi masalah tertentu, jalur manakah yang akan dilewat
oleh plaver setelah player berhasil menyelesaikan misinya yang lama untuk
kemudian melanjutkan misi barunya.  Storvboard yang perlu diperhatikan
dalam game RPG (Role Playing Game) adalah sebuah pergerakan yang jelas

dari tokoh utama. Pemain pendukung (rekan dari tokoh utama), kekasih




tokoh utama. musuh bebuyutan, dan tujuan akhir yang mgin dirath oleh

tokoh utama (tujuan akhir dalam game).

2. Battie System
Bastle System adalab teknik pertarungan yang terdapatl pada game RPG
(Role Playing Game). Battle System terdiri dari beberapa teknik, sebagai
berikut:
a.  Walt and See Batile
RPG (Role Playing (Game) yang menggunakan sistem ini discbut
juga old school RPG (Role Playing Game), karena memang sistem ini
dulu sering digurakan dan pertama kaii muncul. Pada teknik game ini,
player memberi perintah pada setiap hero pada pdaisei masing-masing.
Seteiah selesai, player tinggal wait and see. Serangan dilakukan
bergiliran antara Aero dan musuh. Periode ini dinamakan satu ronde.
Pada RPG (Role Playing Game) jenis ini, ada 3 jemis serangan;
1) Normal battle, yaitu plaver dan musuh sama sama mendapat
giliran pada ronde pertama, -
2) First strike bottle, yaitu player mendapat kesempatan untuk
memulai ronde pertama tanpa musuh menyerang.
3) Ambushed battle, yaitu player mendapat serangan terlebib
dahulu oleh musuh pada ronde pertama, Pada serangan jenis in,
player baru mendapat giliran saat ronde kedua. Siapa dulu yang
boleh menyerang ditentukan melalui suatu perhitungan sederhana.
Tiap hero dan musuh meniliki kemampuan khusus yang disebut
Agility, Speed, atan yang sejenisnya. Dalam sistem lama game
RPG (Rale Playing Game), karakter yang memiliki nilai Agility
terhesar boleh mulai duluan, ditkuti  Agiity benkutnya, dan
Seterusnya.
b.  Real Time Battle
Berbeda dengan Wair and sce Butile system, pada RPG (Role
Playing Game) ini player langsung berhadapan dengan musuh. Karakier
tidak diberikan berbagal macam penntah saal akan menyerang, namun

karakler akan langsung menyerang karakter lain secara frontal. Jadi




tidak ada yang namanya perintah Aitack, Defense, Magic, ftem, dan
sebagainya saal karakter akan bertarung. Tidak ada perhitungan Adgility
seperti sistem wait and see bawle untuk karakter yang berhak menyerang
pertama kali maupun menyerang kedua kali. Contoh RPG (Role Playing
Game) yang menggunakan sistem ini adalah semua seri gume Legend of
Zelda, Diablo, dan lain-lain.

3. Menu System
Menu System berisi mengenai petunjuk dan beberapa manual yang ada

dalam game -RPG (Role Playing -Game) tersebut.-Menu sistem sangat —

membanty player dalam memahami konsep gume sebenarnya sebelum
player memainkan karakter yang telah dipilihnya.
a8 Mulai Baru @ Menu di mana player akan memulai memainkan

game.

b. Lanjurkan © Menu di mana player melanjutkan lagi
permainannys dari simpanan data gome yang telah disimpan
sebelumnya.

¢. Shut down  : Menn di mana player keluar dari game.

4. Status Effect
Status effect adalah keadaan yang menunjukkan berbagai macam efek
dari suatu perilaku yang ditunjukkan oleh karakter { P/gyer atau musuh) dan
dapat mempengaruhi pergerakan karakter (Player atau musuh) fersebut
Status Effect terdiri dari beberapa macam, yaitu:
a.  Parelysis
Status ini menyebabkan karakter yang bersangkutan tidak bisa
bergerak maupun mengeluarkan kemampuannya sampai efek dan
status 1ni menghilang Menghilangkan efek dan status ini adalah
dengan memberikan obat penawar pada karakter (Player atau

musuh)




b, Confuse
Status ini cukup merugikan karakter, Karakter (Player atau musuh)
tidak akan hisa menyerang lawan dengan akural atau serangan akan
mengenai rekan sendiri dikarcnakan karakter tersebut pusing dan
hilang kesadaran sejenak. Status efek im dapat dihilangkan dengan
memberikan obat penawar, atau tetap membiarkannya berlangsung
karena status ini akan hilang dengan sendirinya setelah 2 atau 3
kali putaran giliran permainan.

¢ Blind
Status ini hampir sama dengan Conjlse, akan tetapi siatus effect
Biind mengakibatian karakier tidak nlélﬁpu menyerang lawan
secara akurat Hal ini menyebabkan serangan karakter “NULL™
pada lawan. “NULL " berarti tidak berdampak apa-apa pada lawan.

d  Sleep
Salah satu status yang juga tidak menguntungkan bagi karakier
(Player atau musuh), karakter yang terkena effect ini akan tertidur
untuk beberapa saat dan akan ferbangun kembali seiciah beberapa
giliran permainan atau bisa juga disadarkan dengan menggunakan
obat penawar yang sudah dimiliki.

2.2.2 Kategori-kategori pada RPG (Role Playing Game)

Game RPG (Role Playing Game} juga memiliki kategori yang
membaginya menjadi beberapa kclompok, hal ini ditunjukkan sebagai
berikut: |

1. Classical

Classical RPG (Role Playing Game) adalah salah satu kategori dari
game RPGiRole Playing (ame) yang mengharuskan player
memecahkan suatu teka-teki didalam game, untuk dapat melangkah
ke tahap berikutiya, Dapat juga disebut sebagai game RPG (Role
Plaving  Game)  bersyarat.  Apabila  player  nhdak  dapat
menyelesaikan teka-ieki atau masalah yang sedanp dihadapi, plaver
tidak akan bisa menernskan permainan dan hanya akan terhent

pada masalah yang sedanp dihadap, Pada umumnya, (lassical
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RP(G (Rofe Playing (GGame) memberikan sebuah teka-teki pada
player berupa (Quest. Quest bisa berisi teka-teki yang sedang
dihadapi, misi dari organisasi tertentu, menolong NPC (Non
Playable Character), dan lain-lain, Quest harus bisa diselesaikan
oleh plaver agar player dapat meneruskan langkah selanjutnya.
Fantasy

Kategori fantasy memiliki hal yang paling mencolok pada tata
letak settingnya, rata-rala setting cerita kategon fanravy
menceritakan tentang dunia zaman pertengahan dimana orang-
orang pada waktu itﬁ mengenal ilmu g.a“ib yang dinamakan sebaga
sihir- Hal ini diimplementasikan pada tiap-tiap -karakter dalam
game yang mampu menggunakan magic (sihir) sebagai kekuatan
dalam bertarung Contoh: Legend Of The Dragoon, Ninja Saga,
dan Eden.

. Sci-Fi (Science Fiction)

Kategori Sei-Fi merupakan kebalikan dari kategori fantasy RPG
(Role Playing Game), setting cenia pada Xkatepon ims
menggambarkan tentang zaman yang jauh lebih maju dari zaman
sekarang. Istilah magic (sihir) diganti dengan istilah semacam
Telekinesis atau Psy. Contoh: Star Wars dan Sword Art Online.
Historical

Kategori RPG (Role Playing Game) historical lebih menekankan
pada aspek sejarah dimana kegiatan dan hal-hal sebenamnya yang
dilakukan manusia benar-benar terjadi di mesa lalu, dan juga
mengisahkan tentang perang antar kergjaan yang saling berebut
wilayah kekuasaan Ciri khas utama kategori historical ini adalah
settingnya yang mengegambarkan peperangan dan perselisihan antar

kerajaan. Contoh: Age nf Fmpire.

. Horror

Kategori RP(; (Rede Plaving Game) Horror jarang diadaptasi oleh
para  pembual  pame  dikarenakan  setting  centa  kurany

mendongkrak minat plaver untuk memamkannya, namun para
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pembuat game berusaha sebaik mungkin untuk menghasilkan ide
cerita yang menegangkan dari genre horror ini. Ciri utama dari
genre ini adalah pertarungan antara manusia biasa melawan
makhluk-makhluk gaib seperti vampire, werewolf (manusia
serigala), zombie, dan mutan. Contoh: yang paling terkenal dan
genre game ini adalah semua seri Resident Evil.
6. Funny
Kategori RPG (Role Playing Game) funny merupakan kategori
yang cocok untuk dimainkan oleh semua kalangan karena
mengandung unsur menyenangkan dan mudah dipahami sal
memainkannya, Dalam kategori funny, ide cerita yang disuguhkan
sangat sederhana dan dibuat semenarik mungkin dan player,
diberikan petunjuk yang kadangkala terlihat jelas saat memainkan
game tersebut, Contoh: Super Mario dan Super Mario Bros.
7. Multigenre

Kategori Muitigenre adalah kategori game RPG (Role Playing -
(Game) yang terdiri dari 2 atau lebih kategon. Misalnya pada
sebuah game terdapat ide cerita dimana pertarungan antar kerajaan
terjadi pada zaman dulu dan karakter-karakiernya mampu
menggunakan kekuatan magic (sihir) untuk bertarung dengan
karakter lain, kategori game tersebut adalah historical dan fantasy.
Contoh lain dari kategori Multigenre adalah. Custlevania (horror ~

fantasy).

1.3. Metode Tactical Batile System
Metode Tactical Battle System adalah metode yang diterapkan pada sistem
pertarungan antar karakter (plgyer melawan musuh) dengan menggunakan grid

squere, position Ability, dan tum system vang mempunyai fungsi sebagai berikut:

| Grid Squere berfungsi sebagai tempat dimana untuk meletakkan posisi Liap-
tiap karaktcr. Penempatan karakter player ditentukan oleh pemain. Selain
penentuan posisi awal, juga berfungsi sebagai penentu posist karakter saat

melakukan serangan pada musuh,
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2. Position Squere Abifity memiliki fungsi yang berbeda Grid Squere, Position

Seprere Abifity berfungsi untuk meletakkan karakier pada setiap posisi.

3. Turn System berfungsi sebagai penghitungan waktu untuk melakukan
serangan terlibih dahulu

Pergerakan karakter didalam sistem pertarungan yang telah ditambah dengan Grid
squere, position Ability, dan Tum system musuh dapat bergerak bervanasi, Hal
tersebut membuat player dan musuh terlihat bergerak berputar-putar.

2.4, RPG Maker VX Ace

RP(G Maker VX Ace adalah software game engine sen kelima dalam seri PC
RPG Muker, dimulai dari seri RPG Maker 2000, RPG Maker 2003, RPG Maker
XP, RPG Maker VX, dan RPG Muker VX Ace . Seperti RPG Maker sebelumnya,
RPG Maker VX Ace memiliki antarmuka grafis user-friendly (sangat bersahabat)
yang sudah ditingkatkan set fiturnya schingga sangat mengagumkan dalam
pengolahan mapimg (perancangan peta dalam game), pembuatan karakter dengan
bantuan (ools Character Generator, dan penentuan atribut-atnbut dan suatu
karakter yang akan dibuat nantinya. RPG Maker VX Ace menggunakan Database
vang terintegrasi didalam engine software dalam pengelolaan segala atribut dari
karakter, item, jurus yang akan dipakai dan bahan-bahan sistem yang semakin
dilengkapi, memungkinkan bahkan bagi pemula untuk menciptakan role-piaying
gamenya sendin tanpa perlu memiliki pengetahuan pemrograman.

RPG Maker VX Ace memiliki fitur yang semakin diperbarui, selain fiturnya
yang menarik, keefektivannya yang dapat membuat siapa saja cepat memahami
dan mendesain game scsuai keinginan mercka. RPG Maker VX Ace dilengkapi
dengan fools tileset yang sudah tersedia seperti pinfu, fosmen, gunung, lawt, gua,
karakter, plaver, item dan sebagainya. ?hm’x” pembuatan karakter dengan
Character Generator, tools pengelola dﬂmﬁn.ﬁ';f_ tools eventing (adalah fools
dimana kita dapat mengolah game buatan kita semenarik mungkin), dan lain-lain,
2.4.1 Window window pada RPG Maker VX Ace

Ada beherapa macam window yang tersedia dalam 2P Maker VY Ace,
yvang dapat dijelaskan sebagar berikut:

1 r.{,".-_a_.,#-.n_u F{fl'_l "= .FJ'_D{'_.‘ a-fz.rf----‘ [)V -l"r'-_-l
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Merupakan window yang dibuka pertama kali saat R7°C Maker VX
Ace dijalankan. Window Editor RPG Maker VX Ace ditunjukkan pada
gambar 2.1.

e LA e EELE

Gambar 2.1 Window Editor RPG Maker VX Ace.

Pa_da;mdmv editor, para pembuat game tlr.tak akan bisa memb_uat
langsung game yang akan dirancangnya dikarenakan jendela editor
bukan berfungsi sebagai projec/ untuk memulai proses perancangan
game. Jika ingin melakukan perancangan, kita diharuskan membuat
project terlebih dahulu. Yaitu dengan cara klik File — New Project, maka
akan muncul window New Project yang berfungsi sebagai tempat untuk
perancangan game nantinya. Cara membuat project baru ditunjukkan
pada gambar 2.2,

PO ke W7 e

Dt | L Modn Dyee Sope Temh Dene telp
L Lhddibi ;'. oo
| g e e e AN % i

Tim FPGRA e w0 Sy
S

Gambar 2.2 Pembuatan proyek baru,

Maka akan muncul window New Project. Pada window New Project, kita
diharuskan memberi nama project yang akan kita buat. Karena project kali
ini berhubungan dengan game bajak laut, maka beri nama project tersebut
Treasure Munter. Lalu klik OK. Window New Project ditunjukkan pada
gambar 2 3




14

Folder Mame: Game Tithe:
Treasure Hunter Trassure Hunter

Location:

CoUsers\Dedan\Documents \WPGY KA\ Traasure Huntar

ver L)
L OK | _Cancel |

Gambar 2.3 Window New Project.

Setelah kita selesai menamai new project, barulah rancangan game yang
akan kita buat bisa dikerjakan i window profect. Window project
ditunjukkan pada gambar 2.4.

P B ks Bl ik e
o % 20 T

P T
Gambar 2.4 Window Project.

2. Window Database RP(G Muaker VX Ace

RPG Maker VX Ace memiliki Databasc }*ang sudah tersedia di dalam
engine game lersebut, Database pada RPG Maker VX Ace berfungsi untuk
mengelola data karakter, item, senjata, objek, dan cvent (kejadian) yang

terdapat di dalam game. Di dalam window Database terdapat beberapa sub
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menu yang dapat mempermudah kita untuk mengelola data-data selain

karakter dan objek. Sub menu tersebut terdiri seperti berikut;

d.

Sub menu Actors ; berfunpsi untuk mengelola karakter yang
kita inginkan. Kita dapat membentuk karakter, mengatur kuat
lemahnya karakter kita, memberikan beberapa atribut, dan bahkan
memberinya kekuatan spesial sangat memungkinkan untuk
dilakukan.

Sub menu Classes  : pada sub menu classes, kita mengelola
karakter kita agar karakter memiliki gelar, pangkat atau semacam
il yahp iamliki perin & dalim Gawe.

Sub menu-Skifls . pada sub menu-skiils, kita mengelola jenis
serangan yang nantinya akan dimiliki oleh tiap-tiap karakter.
Bagaimana bentuk serangan dan memiliki dampak sebesar apa bagi
musuh semua jurus dan kekuatan karakter diatur dalam menu ini.
Skills atau kemampuan tersebut kita olah dan kita tentukan sesuai
dengan stardart dan game RPG paca umumnya

Sub menu frens : sub menu #em digunakan untuk mengelola
itenr (barang) yang nantinya berfungsi dan dipakai oleh karakier
yang dapat membantunya saal berperang maupun saat mendesak.
ftem bisa ditentukan harganya, bisa juga ditentukan apa saja efek
yang dimiliki ketika karakter menggunakannya, dan bisa juga ifem
tersebut merugikan bagi karakter,

Sub menu Weapon . sub menu weapen  digunakan untuk
mengelola senjata yang pantinya berfungsi sebagai alat untuk
berperang oleh karakter.

Sub menu Armors  ; sub menu grmor  digunakan  untuk
mengelola perlengkapan yang nantinya akan dipakai oleh karakter,
Perlengkapan tersebul bisa melingkupi baju zimh, bandana, tameng
pertempuran, ¢incin kekuatan, dan lain-lain.

Sub menu frrennes ;. sub menu énemies membantu kita dalam
mengelola musuh-musuh  yang nantinya akan dihadapr  oleh

karakter, Mulai dan bentuknya, kekuatannya, level musull yang
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akan dihadapi, kelemahan musuh terhadap suatu elemen, dan nilar
yvang didapat setelah musuh tersebut dikalahkan Nilai yang
dimaksud disini adalah Nilai EXP, Nilai EXF adalah nila
Experienced Point yang didapatkan oleh karakter ketika musuh
telah dikalahkan,

Sub menu Troops @ sub menu froeps berfungsi menentukan
kapan dan dimana waktu yang tepat saat-saat musuh akan muncul
untuk menyerang karakter. Troops bisa diartikan juga sebagai
jebakan, dimana jebakan-jebakan tersebut adalah musuh yang
keluar untuk menyerang karakier.

Sub menu States : sub menu states digunakan untuk mengatur
status atau keadaan yang nantinya dapat dialami oleh karakter yang
terdapat di dalam game Status tersebut melingkupi Poisen
(keracunan), Confiese {pusing), Sleep (tertidur), dan lain-lain.

Sub menu Animations; sub menu apimation ini digunakan untuk
menentukan semua jenis animasi gerakan Raik itu animas: saat
menyerang, animasi saat karakter sembuh dan status yang
berbahaya, animasi serangan, animasi sast musuh keluar
menyerang karakter, dan lain-lain

Sub menu Everits - sub menu event atau bisa juga disebut
Common Event adalah sub menu yang berfungsi mengelola setiap
kejadian vang terdapat di dalam game. Kapan musuh akan
menyerang, apa yang harus dilakukan saat karakter selesai
mengalahkan musuh, semuanya diatur dan dikelola dalam menu
Common Event.

Sub menu System : sub menu sysfem  dipunakan  untuk
mengolah dan mengatur keseluruhan sysrem di dalam game..Bisa
juga berfungsi memantau aktifitas yang terdapat di dalam game.

_ Sub menu Terms : sub menu Termy adalah sub menu
tambahan di dalam RPCG Maker VX Ace yang berfungs: sebagai
media pembantu 1 dalam pengelolaan AP(G Maker PV Ace

Sebapai contoh vang paling dominan adalah pengelolaan vocab
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{olzh bahasa) dapat kita rubah pada sub menu Terms. Olah bahasa
tersebut mencakup perubahan bahasa pada mcnu dan tampilan
ketika bermain geme nantinya.

Database membantu kita di dalam mengelola apa-ape saja yang ingin Kita
buat di dalam game nantinya. Baik itu perengkapan (irem), senjata
(weapon), kemampuan (skill), animasi pertarungan, musuh yang harusg
dihadapi, dan karakter yang nantinya akan dimainkan, Window Databasc
ditunjukkan pada gambar 2.5,

Gambar 2.5 Window Database.

n. Window Script Editor

Window Script Edwor berfungsi untuk menginputkan scripf tambahan
yang mendukung kinerja game menjadi lebih mengasyikkan baik dari segi
tampilan maupun aksi vang dilakukan, Window Script Editor ditumjukkan
pada gambar 2.6.
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Gambar 2.6 Window Script Editor.

0. Window Resource Manager

Window Resource Manager adalah jendela kerja dimana kita dapat meng-
import dan mengexport bahan-bahan yang nantinya akan digunakan dalam
proses pembuatan game pada RPG Maker VX Ace. Bahan-bahan tersebut
terdiri dari beberapa macam, yaitu desain sprite (desain karakter) jika
seorang game maker membuat karakter mereka sendiri, desain background
(latar belakang tempat), desain faces (desain wajah suatu karakier) yang
nantinya menggambarkan wajah dari suatu karakter dalam game, desain
system yang sudah dibuat sendiri, desain pertarungan yang telah dibuat
sebelumnya, dan juga tersedia fitur untuk merubah kontrol sound (suara)
yang menjadi latar background music, sisipan suara, dan masukan suara di
dalam suatu game. Selain menyediakan fitur untuk mengimport dan
mengexport desain serta sound, di dalam window Resource Manager RPG
Maker VX Ace menvediakan menu tambahan di mana desain yang
sebelummya sudah tersedia di dalam engine game dapat kita hapus semau
kita jika desain tersebut benar-benar lidak digunakan dalam game atau

desain dan  ur yang sudah tersedia bisa tetap dibiarkan. Tujuan
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nantinva akan dimainkan. Window Resource Manager ditunjukkan pada

gambar 2.7.

W Attack]
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Ciambar 2.7 Window Resource Manager.

2.4.2 RGSS (Ruby Game Scripting System)

RGSS atan discbut juga Ruby Game Scripting System, adalah bahasa
pemrograman yang berorientasi objek, bahasa pemrograman Rudy yang
diciptakan oleh Yukihire Matsumoto digunakan untuk membantu proses
coding (pembuatan script) pada RPG Maker VX Ace. Pada RPG Maker VX
Ace, bahasa pemrograman Ruby yang digunakan bukan lagi RGSS
melainkan RGSS2. R(iSS3 (Ruby Game Scripting System 3) adalah bahasa
pemrograman Ruby generasi ketiga yang juga dikembangkan oleh Yukihiro
Matsumoto yang lebih mengacu pada objek-objek di dalam RPG Maker VX
Ace yang nantinya akan diberi coding untuk proses lanjutan.

Hal-hal yang perlu diperhatikan di dalam #GSS adalah sebagai berikut:

1. Nifar ;. adalah angka yang menunjukkan suatu wdentitas dan objek

vang akan dibuat Semua hal yang ditunij memiliki milar yang

menjadi tanda bagi setiap objek, Umur seseorang, HF (Health Point)

suatu karakter, harga suatu benda (item) dalam game, nomor 11,

nomor acak, semuanya adalab mla yang menunjuk pada angka-anpka,

Dalam RPG Maker VX Ace wilai yang paling banyak muncul adalzh

nilal frteger Boolean dan Sernpr
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Nilai integer yang digunakan dalam RGSS3 (Ruby Game Scripting

System 3) tidak mengacu pada pecahan-pecahan nilai melainkan
bilangan bulat yang paling banyak diolah dikarenakan dasar coding
mengacu pada bilangan bulat, Sebuah kasus dari nilai integer Boolean
adalah terdapat nilai on atau off pada switch RPG Maker VX Ace scria
benar atau salah. Nilai On mengarah pada angka 1 dan nilai Off
mengarah pada angka 0 yang memiliki arti nilai 1 adalah benar dan
nilai 0 adalah salah.
9 Varigble - adslah pama (wdenrifier) yang mewakili nilei yang
tersimpan dalam suatu mamoﬁ; Saat ptngrmnméf_mmg;iah S-uai-l-l nilai
di dalam proses coding (pengolahan script program), terkadang nilai
tersebut perlu disimpan untuk suatu proses lanjutan, nilai tersebut
disimpan didalam svatu variable. Scorang programmer dapat
menggunakan variable untuk menggunakan kembali nilai-mlai yang
tadi telah diolah sebelum disimpan dalam bentuk variable, misalnya
seorang programmer da;at melakukan operasi aritmatika pada variable
numerik. Dalam RGSS3 (Ruby Game Scripting System 3) variable
Ruby mencakup semua benda (objek) yang digunakan, hal ini mengacu
pada nama variable (pengidentifikasi) tidak dapat dimulai dengan
huruf kapital untuk beberapa alasan dan dalam kasus-kasus tertentu.
Contoh variable ditunjukkan pada gambar 2.8.

numberi =9
number2 =1
number3 = numberl + number
cetak number3 # 10

Gambar 2.8 Variable pada RGSS3.

Pada dasamya contoh pada gambar 2.8 méndeklarasikan dua
variable yaity number! dan number2 dengan nilai 9 dan 1. Kia
menambahkan dua variable dan menyimpan jumlah dalam variable
ketiga (number3). Akhimya, kita menampilkan nilai dari variahle
ketiga (rumber3). Contoh lain dan variable ditunjukkan pada gambar

29
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# sedikit contoh variable
print'a=2'
print 'b = 4'
printa+b =6
print'a-b=-2"'
print'b-a=2'
print'a*h=8
print'bfa=2

Gmb@r’an’ab!e lain yang dapat digunakan.

Variable pada dasamya merupakan pengidentifikasi yang

menyajikan nilai-nilai yang tersimpa: dalam suatu memori. Nama-

nama (pengidentifikasi) variable harus dimulai dengan huruf kecil
(sebagian besar berdasarkan waktu) dan bermsifat case sensitive,
Variable memungkinkan kita untuk menyimpan nilai-nilai yang
bervariasi, meskipun semua contol yang ditampilkan tidak benar-
benar menunjukkan variable yang terkadang berguna.

3. Class : sebush Class (kelas) mendefinisikan tipe data, tipe data
dapat berisi variable dan metode yang beroperasi pada varigble.
Pembuat game dapat menginputkan nilai string untuk mewakili teks,
integer untuk mewakili bilangan bulat, boo/ean untuk mewakili benar
atau salah (0 atau 1), dan lain sebagainya. Seperti yang sudah
dijelaskan pada nilai dan varigble, tipe data memiliki metode tertentu
untuk memanggil fungsi variable yang digunakan. Sebagai contoh,
tipe data untuk karakter yang bisa dimainkan, masing-masing karakter
memiliki HP (Health Point), MP’ (Magic Poin), Level, dan variable
lainnya, Dengan Class pada coding (pembuatan script) RFG Maker VX
Ace memungkinkan para game maker memiliki metode untuk
memeriksa apakah karakter dipengaruhi oleh status efek, menghitung
kerusakan yang dilerima oleh karakter saat diserang olch karakier lain,
melengkapi iem (benda) tertentu pada karakter, serta mengajarkan
karakter keterampilan terteniu (skeills). Sebagai contoh tipe data yang
akan diolah diben nama (Hero) ditunjukkan dalam eoding (pengolahan

script) ditunjukkan pada gambar 2,10,
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Class Herg # Class Heromendefinisikan kelas bagi Hero
atir_atcessoi: hp #attr_accessormemungkinkan uniuk
alir_accessormp #merubah nilai-nitaidarl vonahle
instan

atir_accessor:sir

definitialirze #inisialisas adalsh metode yang

@hp=40 #digunakan saat pertama kali

@mp=0 #membuat objek

@slr=10

end

defequip{sword) smetode penambahan senjata

print "Hero 1elah didengkapldengan# {sword] "L "

end

deflearn gkill{skill]  #metode penambahan kemampuan ESeaTr
print "Hero telsh mempelajari® {skill}!"

gnd

end “H#akhir dari Class -

Gambar 2.10 Contoh Class.

Berikut adalah penjelasan dan script Class Hero,

Class Hero

Gambar 2.11 Class Hero.

Pada gambar 2.11 dijelaskan bahwa dimulailah tahap pembuatan
nama Class, disertai dengan nama yang diinginkan, Nama harus
dimulai dengan huruf kapital (nama-nama varigble dan metode harus
dimulai dengan huruf kecil). Kelas A adalah representasi dan tipe,
schingga nama “Hero™ akan sangat bagus untuk mendcfinisikan
karakter yang akan dimainkan dalam sebuah ganre nantinya.

attr_accessor: hp
atir_accessor mp
attr_accessor: str

Gambar 212 Variable dalam ©fass

Kelas Hero dapat memiliki variable misalnya, variable vang dapat
diakses dimana saja di dalam ¢ /ass. Dalam contoh kasus seperty Clasy
Iero yang ditunjukkan pada gambar 2 12, terdapat 3 variahle yaitu: (ei

ho, (6 mp. @) str Semun warrihle diawall denpan tanda 'of atan e
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Akan tetapi, memiliki variable instan bukan berarti memungkinkan
sang pecmbuat game dapat mengakses variable di luar kelas. Untuk
dapat mengakses variable-variable yang telah dibuat, digunakanlah
accessor afribut {attr_accessor) sebuah perintah yang diikuti oleh

variable_name.

def initialize
@hp=0

@ mp=0
@str=0
end

= Gambar 213 Proses pendefinisian inisializasi.

Pada proses pendefinisian inisialisast yang ditunjukkan pada
gambar 2.13, sebuah metode yang disebut “initialize” merupakan
metode yang disebut ketika sebuah objek dari Class Hero dibuat.
Untuk membuat sebuah objek dari Class Hero (variable dari tipe data

Here) dapat ditunjukkan pada gambar 2.14. .

Mikael = Hero.new

(Gambar 2.14 Pendefinisian Mikael sebagai Hero.

Setiap kali compiler melihat (new) compiler akan memanggil
metode inftialize (jika ada). Sebagian besar waktu, metode initialize
digunakan untuk mengatur nilai awal dari variable instan, dalam
contoh (fuss Hero ditetapkanlah nilai 0. Hal tersebut dapat
ditunjukkan pada gambar 2.15.

def initialize (hp = 0, mp = 0, str = 0}
& hp = hp

@ mp =mp

@ str = str

end

Gambar 2.15 Penetapan mlai dalam Cfass.
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Pada contoh script def initialize (hp=0, mp=0, st=0) terhihat bahwa
@ hp dan hp berbeda, yang satu adalah variable lokal dan yang
satunva lagi adalah variable instan, Nama-nama tersebut berbeda,
dalam hal ini @ str bukanlah str, tetapi str memiliki tambahan @.
Untuk menciptakan sebuah objek hpmpstr dan Class Hero dapat
dilakukan langkah yang ditunjukkan pada gambar 2,16,

Mikael = Hero.new (9999, 999, 500)

Gambar 2. 16 Penciptaan objek Class Hero.

Dapat juga diberiken sebuah argumen pada proses pendefinisian
inisialiﬁa_siﬁya yang ditunjukkan pada gambar 2. 17. -

def equip (sword)

print “Hero telah dilengkapi dengan # {sword} "l "
end

def learn_skill {skill)

print "Hero telah mempelajari # {skitl}"

end

Gambar 2. 17 Penambahan argumen pada Class Hero.

Hanys dua metode acak yang mengambil nilai string dan
mencetaknya menjadi beberapa pesan. Untuk mengakses metode ini
dapat dilakukan perintah yang ditunjukkan pada gambar 2.18.

Mikael = Hero.new
Mikael.equip{"Long Sword")
Mikael learn("Jet Punch”)

Ciambar 2.18 Pengambilan sebuah nilai pada Class Hero.




BARL I
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

I'ada tahap perancangan aplikasi, tampilan utama game menampilkan
beberapa menu yang terdin dan Mualai Baru, Lanjutkan, dan Reluar yang
mendukung jalannya game Sword Master of Destiny dengan Mcetode Tactical

Bartle,

3.1. Perancangan Strukiur Game Metode Tacitical Baitle

Pada Perancangan Struklur Game dengan Metode Tactical Batde adalah
tahapan perencanaan dari proses bertarung (pertempuran antar karakler) dalam
membangun Game Sword Master of Destiny dengan Metode Tactical Bqttfe pada
Sistern Batfe. Pada perancangan ini terdapal beberapa tahapan proses yang dapat
dijalankan saat pertama kali Game sudah dimainkan. Game ini mempunyai
beberapa menu dan fitur yang sudah disediakan bagi player untuk mengakses data
berupa Menu mulai baru, lanjutkan, dan keluar. Selain itu, pada game ini jugs
diberikan furorial (petunjuk) cara bermain game bagi player mengenai hal apa
saja yang akan dilakukan player nantinya pada saat bermain game yang terdapat
pada menu pemilihan karakter. Gambar perancangan strukiur ditunjukkan pada

gambar 3.1.
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Pada Perancangan Struktur game dengan Metode Tactical Battle dalam gambar
3.1 dapat dijelaskan sebagai berikut :

Proses Opening adalah proses pertama kali yang akan ditemui oleh pleayer
sebelum player dapat memainkan sebuah gome. Pada tahap Tampilan
Awal Game ini, player akan disuguhkan wallpaper dan background utama
scbagai pendukung kelengkapan dalam game serta tombol navigasi yang
memiliki beberapa menu fungsi.

Proscs Mulai Baru adalah langkah awal seorang player untuk masuk
kedalam game dan memainkannya

Proses fntro dalam game adalah proses dim.na player diberitahukan
tentang jalan-cerita awal dalam game, yang akan mel:njadj---jalan cerita
utama player untuk dapat meyelesaikan game ini.

Proses Battle System adalah proses dimana player akan menemui setiap
musuh dalam perjalanannya dan kemudian akan masuk dalam proses
pertarungan.

Pada proses pertarungan antar karakter, <prite karekier (representasi grafik
2 Dimensi karakier) mengalami proses inisialisasi oleh sistem. Kemudian
sprite karakter dapat kita posisikan sendiri pada area karakter player yang
terdapat pada engine game. Setelah karakter kita posisikan, aksi gerak
yang diterapkan pada karakter dibantu dengan media 8D Barter. 8D
Battler membantu karakter dapat melakukan aksi yang tidak terlihat
monoton. Aksi yang dilakukan karakter dapat bergerak bebas dan terjadi
rotling (perputaran).

Proses Baule Karakier adalah proses dimana tampilan dari penerapan
metode Tactical Batile ditunjukkan dalam sebuah pertarungan.

Proses MHasil Battle adalah proses dimana plgyer telah melalul proses

Tactical Harile dan memenangkan pertarungan yang tengah dihadapi,

3.2. Perancangan Flowchart

Perancangan suatu aplikasi harus berdasarkan pada perancangan flowchart

yang akan menjadi acuan agar suatu aphikasi dapat dibuat dengan konsep yang

sudah ada, apgar perancangan sistem yang dibuat berhasil dan benalan sesuai

dengan keinginan yang ada pada sistem yang sudah dirancang
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3.2.1. Flowchart Aplikasi

Flowchart perancangan Game The Sword Master of Destiny dengan
Mctode Tactical Battfe, dimulai dari tampilan Home, tampilan menu-menu
pendukung, proses batile system, hingga berakhimya sebuah game,
ditunjukkan pada gambar 3.2,
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Gambar 3.2 Flowchart Perancangan Crame




29

3.2.2. Flowchart Metode Tactical Battle
Pada tahap perancangan Metode Tactical Batile dalam Baitle Sistem
game Sword Master of Destiny ditunjukkan pada gambar 3 3.

| STAR] ]

Encauriter |

| Inisialisssi Sprite
Karakter

.

Penerapan Grid

I Penempatan Poslsl
Battlm
System

EnD

Gambar 3.3 Flowchart Metode Tuctieal Hartle.
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Pada flowchart metode Tuctical Batrle dalam gambar 3.3. dapat dijelaskan

sebagai benkut;

L.
2.

Mulai pada saat player memainkan sebuah game.

Player akan menemui Encounter. Encounter adalah serangan dan musuh
sccara mendadak di wilayah tertenwu dalam Adap game, dan musuh yang
melakukan Encounter dipilih secara acak dari beberapa musuh yang
sudah ditentukan didalam game.

Saat periarungan skan berlangsung, persiapan screen sebelum battle
system ditampilkan,

Sebelum masuk dalam )aitle system, sprite karakier (representasi grafik 2
Dimensi) karakter diinisialisasi olch sistem. Proses-inisialisasi adalah
penentuan letak posisi karakter baik itu p/ayer maupun musuh,

Kemudian setelah sprite karakter diinisiahsasi, langkah berikutnya adalah
Grid squere . (Gric squere adalah tempat yang disediakan untuk
penempatan karakter yang akan melakukan pertarungan.

Setelah penerspan proses Grid Squere, langkah berikninya adalah
menempatkan karakter pada Grid squere. Penempatannya di lakukan
secara manual.

Masuk dalam Bartle Screen.

8. Proses Battle Screen dengan Tactical Baitle.

Selesan.
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3.2.3. Flowchart Map Tree
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Gambar 3.4 Flowchart Map Tree Level Stage 1.
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Gambar 3.5 Flowchart Map Tree Level Stage L3




33

=

Gambar 3.6 Flowchart Map Tres Level Stage 4.
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3.3. Perancangan Layout
Perancangan tampilan game Sword Master of Destiny dengan Metode
Tactical Battle ditunjukkan pada gambar 3.7.

Mulai Baru

Lanjutlkan

Papan Nilai
Keluar

Gambar 3.7 Perancangan Layout Game.

Pada perancangan tampilan game Sword Master of Destiny yang ditunjukikan
dalam gambar 3 4 dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Kolom paling atas adalah nama dari sebuah game dengan judul Sword
Master of Destiny.

2. Tampilan background (gambar latar) adalah pendukung menarik atau
tidaknya game tersebut untuk dimainkan.

3. Menu Mulai Baru adalah pilihan dari menu yang pertama kali dipilih oleh
plaver untuk memainkan game tersebut Didalam menu Midai Baru,
plaver akan dihadapkan pada tampilan pemilihan karakter dan penjelasan
tentang game sebelum memainkannya.

4. Menu Lanjutkan adalah pilihan dari menu yang berisi berkas data game
yang sudat dimainkan sebelumnya oleh player yang telah disimpan. Jika
player lidak menyimpan permainan, maka tidak akan ada berkas dalam

file Lanfutkan, dan menu ini tidak akan dapat diakses
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5. Menu Keluar adalah pilihan dan menu yang berfungsi untuk menutup

jalannya aplikasi.

3.3.1. Perancangan Menu Mulai Baru

Menu mulai baru berisi tampilan dimana player memilth menu im

pertama kali untuk memainkan game Sword Master of Destiny. Perancangan

tampilan penempatan karakier awal ditunjukkan pada gambar 3.8.
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Pada perancangan Layout menn penempatan karakter awal yang ditunjukdan

Gambar 3.8 Perancangan Penempatan Karakter Awal.

pada gambar 3.5 dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Setelah player memilih menu Mulai Baru, player akan masuk dalam
tampilan #nro{ pengenalan awal mula game ) Didalam tampilan ini,

player diajak untuk melihat awal mula terjadinya konflik di dalam game.

kamar karakter utama dari game.

3. Plaver juga dapat melihat petunjuk cara memainkan game Sword Master

of Destiny di dalam rumah,

Setelah infro ( pengenalan awal mula game) player ditempatkan pada
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3.3.2. Perancangan Menu Lanjutkan

Menu Lanjutkan berisi tampilan dimana berkas/data simpanan game

yang telah dimainkan plaver berada dan dapat diakses kembali untuk

dimainkan, Perancangan tampilan menu Lanjutkan ditunjukkan pada gambar

3.9.
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Gambar 3.9 Peranczngan Layout Menu Lanjutkan.

Perancangan Layout menu Lanjutkan yang ditunjukkan pada gambar 3.6
dapat dijelaskan sebagai berikut.

L.

Jika player menyimpan data yang sudah dimainkan sebelumnya, maka
plaver akan diben pilihan untuk menyimpan data terscbut pada berkas
yvang sudah tersedin

Data yang sudah tersimpan, akan ditaruh didalam berkas. Jika player
menginginkan datanya kembali untuk dimainkan, plaver tinggal
mengakses menu Lanjutkan dan memilih  berkas tempat  plaver
menyimpan data tersebut,

Jumlah maksimal berkas yang dapat dipakai adalah [+ berkas, Maksud
dari hal imi adalah player dapat menvimpan data sebanyak 14 kali data
simpanan permainan yang berbeda.

Player jnga diperbolehkan menumpuk derkus baru kedalam ferkas lama

yanp sehelumnya perah dimainkan
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3.3.3. Perancangan Menu Score (Papan Nilai)

Menu Papan Nifai berisi tampilan dimana nilai yang didapat dan
permatnan setelah mengalahkan Bos Musuh ditampilkan, Perancangan
tampilan menu Lanjutkan ditunjukkan pada gambar 3.10.

Papan Nilai Tertinggi

MNo. Nama Milai

Untuk menghapus nilai tekan tombol SHIFT

Gambar 3. 10 Perancangan Layout Menu Papan Nilai,

Perancangan Layout menu Papan Nilai yang ditunjukkan pada gambar 3.10
dapat dijelaskan sebagai benkut:
1. Menu Papan Nilai menampilkan nilai (skor) yang sudah dimainkan oleh
player setelah mengalahkan tiap-tiap bos musuh sebelumnya.
2. Jika berhasil mengalahkan bos musuh, nilai akan keluar dan player
diminta menyebutkan nama.
3. Hasil mlai akan ditampilkan pada menu Papan Nilai,
4. Player juga diperbolehkan untuk menghapus nilai (skor) dengan cama
menekan tombel SHIFYT pada keyboard komputer.
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33.4. Perancangan Desain Sprite Karakter

Sprite adalah representasi grafik 2 Dimensi dari karakter yang nantinya
akan dimainkan oleh player. Sprife bisa disebut sebagai objek. Pada game
The Sword Master of Destiny, terdapat 3 Karakter Utama yang dapat dipilih
oleh plaver. Desain Sprite Karakter Utama ditunjukkan pada gambar 3.11
hingga gambar 3.13.

Gambar 3.11 Sprite Eric Gambar 3.12 Sprite
Natalie Terrence

Selain Karakter Utama didalam game, Karakter Pendamping juga
sangat membantu player mnantinya. Karakter Pen_damping bertugas
membimbing player dalam hal memberikan suatu informasi dan juga
membantu player dalam pertarungan. Desain Sprire Karakter Pendamping
ditunjukkan pada gambar 3.14 dan gambar 3.15.

288
g6 £ef
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Gambar 3.14 Sprite Gambar 3,15 Sprite
Kioma Emest

&
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3.4, Perancangan Sistem

Perancangan Sistern adalah perancangan kelengkapan keseluruhan dan fungsi
game The Sword Master of Destiny yang mendukung berjalan baik atau tidaknya
game ini nantinya. Perancangan Sistem terdiri dari Perancangan Class (Jenis
Kelas / golongan pada Karakter), Skills (Kemampuan Player dan musuh), ftems
(Benda), Enemies (Musuh), dan Formuda (Model penghitungan nilai serangan).
Masing-masing sistem berhubungan erat dengan Player dan musuh.

3.4.1. Perancangan Class

Perancangan (lass adalah perancangan golongan yang ditujukan hanya
untuk karskter yang nantmya akan dimainkan player dan terdapat didalam
game The Sword Master ﬂf Destiny. Pemberian Class dimaksudkan untuk
membedakan kemampuan masing-masing karakier, Perbedaan kemampuan
tersebut terdin dan penggunaan Skif! dan Parameter Curve yang diterapkan,
Perancangan Class dari karakter ditunjukkan pada Tabel 3.1,

Tabel 2.1 Tabel Perancangan Class Karakter
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Pada Tabel 3.1 ditunjukkan bermacam-macam Class yang menjadi
pembeda antar karakter. Terdapat 10 macam Cfass yang dapat diterapkan
pada masing-masing karakter. Pada Tabel 3.1, terdapat 3 Hal utama yang
harus diperhatikan yaitu Class, Parameter Curve, dan Skill. Class, Parameter
Curve, dan Skill dapat dijelaskan sebagai berikut:
. adalah nama golongan vang terdapat didalam
CGame, Clasy terdiri dari 10 pembagian yang terdirt dari Class Archer
(Pemanah), Class Monk (Rahib), Class Paladin (Ksatria Kerajaan), Class

1. Class

Pricstess (Pendeta Wanita), Class Szge (Guru Byak), (lass Samurai
(Pendekar Pedang). Class Sofdier (Prajurit), (lass Spelffilade (Ahh
Mantra Pedang), (fass Thief (Pencun), dan (fass Witch (Penyihir).

2. Parameter Curve - perbedaan yanp paling terlihat dan tiap-tiap

karakter adalah dan mla Paromefer Curve. Masing-masmg  lasy

memiliki mla Parameter Curve yang berbeda. Paramcter Curve adalah

irthul yang herici keteranoan tentane siatns suatn kamkter  Parameter
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Curve terdin dari MHP (Maximum Hit Point / Nyawa karakter), AMP
(Maxmmum Magic Point { Kemampuan Sihir), ATK (Attack Power / Besar
Scrangan Fisik), DEF (Defense Power | Kemampuan Bertahan), MAT
(Magic Attack Power | Besar Serangan Sihir), MDF (Magic Defense
Power | Besar Kemampuan Bertaban terhadap Sihir), AG! (Agility /
Kecepatan), LUK (Luck [ Keuntungan). Nilai Parameter Curve
ditetapkan mulai leve! paling dasar dari Karakter, yaitu Leve/ 1.

Nilai Parameter Curve dapat diganti sesuai dengan kebutuhan,
sebagai contoh terdapat 2 Class yang berbeda, yaitu Class Witch dan
Class Soldier. Class Witch adalah sosok karakter yang identik dengan
kekuatan sihir, maka nilai MAT (Magic Aftack Power - Besar Serangan
Sihir) dari Class Witch ditetapkan 2 / 3 kali nilai MAT dari Class Soldier.
Sedangkan untuk nilai 4TK (Attack Power ! Besar Serangan Fisik) milik
Class Soldier ditetapkan 2 / 3 kali nilai ATK dani Class Witch. Hal
tersebut dikarenakan Class Soldier tidak memiliki kemampuan serangan
sihir dan hanya memiliki kemampuan serangan fisik, maka nilai MAT
Ciass Soldier lebih kecil.

3. Skitl - perbedaan kedua yang mencolok adalah dan Skil!
{Kemampuan) yang dimiliki tiap-tiap Class, Skilf yang dimiliki tiap-tiap
karakter tidaklah sama. Masing-masing karakter dibatasi dengan Class
dan perubahan Level ke tahap selanjutnya. Level pada Kolom Skdf yang
terdapat pada Tabe! 3.1 mempunyai maksud bahwa pada level yang
sudah ditentukan tersebut, suatu karakter akan mendapatkan Ski/f baru
yang dapal digunakan segera. Standart umum game RPG (Role Playing
Game) memiliki aturan bahwa setiap kenaikan 5 level yang dialami oleh
player, plaver tersebut akan mendapatkan Sk baru. Berdasarkan
standart tersebut, game The Sword Master of Destiny menetapkan suatu
karakter akan memiliki S&i// baru sctiap kali karakter tersebut naik 5
level, vaitu pada feve! 10, 15, 20, dan {evel 25. Selain kenaikan 5 feve/,
game The Sword Master of Destiny juga menambahkan beberapa Skifi
baru pada fevel lerientu seperti vang terdapat pada Clasy Sage dan Wiich

apar game lidak berkesan monoton,




3.4.2. Perancangan Skills
Skills didalam gome RP(; (Role Playing Game) adalah scbuah
kemampuan yang dimiliki olch karakter untuk bertarung dan berinteraksi
terhadap musuh yang dihadapi. S&i#/f terdiri dari berbagai macam bentuk, baik
itu Skl yang dikhususkan untuk kekuatan serangan fisik, Skiff untuk
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menghindari serangan, Skiff untuk menyembuhkan diri dani luka, maupun
Skill yang dikhususkan untuk serangan kekuatan sihir. Perancangan Skifls

karakter ditunjukkan pada Tabel 3.2.
Tabel 3.2 Tabel Perancangan Skills Karakier
] S Eikdie (Kemampuan] .
Ko ; Mama | e Ty HE Ty Na Mama i Ekili Typa HH Typa
1 Ir Atk Hana Priyeical Afmak | 24 Haal Magic Cartain Hit
¥ e Mana Certain Hit 2 Haal il “-.;- | canamen |
-;""' Dual Atteck | o Physical Atmck | 18 Heal W1 Magia Cartaia Hit
4 i Tripds Atmck Hone Physiced Aftmok | 27 Recovary Magic Captain Hit
e | Eacags Nt Goraln Hit | 28 | Rscoveryll Mg Cartak Hit
(] Wl Maana Ceartain Hit o8 Curm ¥ Magic Cartain Hit
J-'- 1= ] ﬂ-lIl‘Ih Spednl Ceriain Hi w Cure H Mg Carlein Hi
[ 4 Fire Brawth Spacial Cotain Hit k3l Aalsa Magc i Cartan Hit
L Shock Specisl Commtm | 32 el || Magc Canain Hit :
| 10 |PomonCoud  Specl | CerminHit | 33 | Faon Mege | MegialAmck
| 41 | Forget Choud EBpacial Cactain Hit 34 - Il_lnd - B Magic R __mlnm
:_'II : | Dark Claud Epacial G:iﬂ Hi.;- a3 Sllarws Magc Magical Asack
1.3". Hanik: Vave _Bnlldl.l Cartein Hit ia {:nmn;- l;gc ll;d}ﬁ.hﬂ
gy | R Spacial CealnHit | 37 | Panalyze Mugic Magical Attuck
15 | Blesp Brasth Bpacial Cortnin Hit a8 Brent Magit Cartaim Fit
Waapaon
46 | Sheap Poien Bpacial Sartain Hit 3% |Breath Arrnour Mmgic Carmin Hil
17 | m Special Cartaln Hrt 40 E;;:Er-nh Magc Cartui Hit
18 Ir-mr,:; shice  Bpsasl T PR Mago Saran Al
L I Sweap Fick Spaaal .P'-ryﬂc.-l .l.u_.:n:l__ﬂ_ Coni e Vidlerm iy Muages Mepghcal Astack |
[ 28« Bodrdtem Specal Physical Aack |4 | cume e Magicat Atwck
3 Shedt | Bpecal Cartaln bt I 4 | sewiiovs Wagic Magical Atack
22 ! Vampim Spacial R P;al-r;nl-hnact '. -ﬂ | it Dy Mags Maglcal Adack
23 | (s [T SowdCim| . Careain ror b i Minna Draim Wmgps ! ‘ﬂlﬂ_ﬂl Hﬂ."-:-k !
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__ Ekills {wn-nz -

}:_ Harnm _| i Typa HaTyps | Mo [ro— S5 Type ¥ Type=

| AT Fie | Wadc | MagcaiAmeck | TU |  Huciesr Migic Magical Attack
M Fira i -M_igh: Wagiol Adeck | 11 | Flrm vimmpon T ——" | ettt
i Flarna g Magical Atmck | 72 | loa Weapen Sywchal Cerimin Hit
50 | Flamau g Magical Agnck | T3 i mm Bpacial Cortain Hit
51 | ion ! Mg Magoal Atmak | 74 | P— Spacsal Carimin Hit
52 | b I S i | Magical Adtnck r; | Chaaves Bpaoiai Phywical Atteok

83 | Blizeard : e | Magiosl Asck | 78 | Barmark's Rosr Bpsci Cariain Hit
54 BRzzard 1 Magho Magionl Samck | TT a’;::" a;-n-l Frpwical Attack

_._,',, i n\;-_unr qjtﬁn | agpoat Auook 74 | Hi::-'??;' Spaci Ftwemioni Ak
88 | Thundes 8l : g i | Maghos! Atack | Td | Tacke Spacis| Fhwmboml Ak
57 Epark | ot g | Maghos! Ateck | 80 Chahra F—— Cartminy Hit
a8 Bpark || Magic ~ | ol Ghoal Atfacl _“  Tigar Bmnos Spwcanl Cactmin Hit -
e | e Megla | Magiost ateck | gz | Mo Shedow Specil Fhysionl Atimckc
L Vave Magio -:I Magical Attack . | 83 | Glew Dance Gpechni Fr;]'ﬂllm
" Btonm Magia | hagiont mtmck | 84 e Spactai Cartain Hit
az Ciumion Whagio Maglonl Sftesk | BS  Provcks Bpsotal Cartmin Hit
= | W Wagio Mogionl Afteck | 88 Supsr Guard Spwctal Certatn Ht
a4 | Tormda Mgl Magicst Asok | 87 | Aewrengiren Spmclal Carwmin Hit
8a Baint Wagla Maglesl Aftack | BS | Fam B Bpociel Phiysical Attack
88 Semght Magia Mogionl Aftsck | B8 | Mure Biece Spackl Prysicnl Amack
% | anade Mmgia ngionl Atmck | B0 Drepal | - Fe— Cartadn Hit
88 | Darkrwss Magle Magicmi Aftnck | 84 | MsgloBmmisr | Spacisl Coar i L

| s Burs Mgt Magicel Atack | BZ |  Reoinfurcs Specisl GortaEHit |

Pada Tabel 3.2 ditunjukkan 2 hal utama yang menjadi faktor pendukung
didalam skills, yaitu adanya Skill Type dan Hit Type. Skill Type adalah
kekuatan karakter yang berasal dan jemis sumbemnya, sedangkan Hit Type
adalah bentuk keluaran kekuatan dari karakter yang mengenai musuh
Penjetasan mengenai Skill Type dan Hii Type adalah sebagai berikut;

1. Skill Type

. Skil Type adalah sumber kekuatan yang dimiliki

oleh karakter, Terdapat 3 sumber yang menjadi kekuatan karakter,

yaitu “None™, “Special”, dan “Magic™. 3 sumber kekuatan karakter

dapat dijelaskan sebagai benkut:

a.

None

adalah sumber kekuatan karakier yang dapat

dipakai kapanpun tanpa mengurangi suatu milai. nilar yang

dimaksud dalam game ini adalah nilai VP (Technical Pown) dan




nilai MFP (Magical Poimt). None bisa disebut juga sebagai
sumber kekuatan tingkat dasar dari karakier.

b. Speciaf  : adalah sumber kekuatan karakier yang berasal dari
stamina karakter. Dalam penggunaan Skil! yang memiliki Skilf
Type jenis Special, selalu terdapat pengurangan mnilai TP
{Technical Poing) sebesar jumlah yang sudah ditctapkan pada
suatu Skilf tersebut. Masing-masing karakter dibekali dengan
nilai T (Technical Point). Nilai TP (Technical Point) disebut
juga sebagai stamina dari karakter, dan nilai TP (Technical
Paoint) didapatkan dani sejauh mana karakter tersebut berjalan
didalam field game (area permainan / peta didalam game).

¢. Magic : sesual namanya, Muagic adalah sumber kekuatan
yang berasal dari kemampuan sihir yang dimiliki oleh karakter.
Terdapat pengurangan nilai MP (Magical Poing) delam setiap
penggunaan Skill yang memiliki Type Magic. Tidak semua
karakter mempunyai Skill Type Magic, dikarenakan Skill Type
Magic hanya dapat digunakan oleh karakier yang memiliki nilas
MMP  (Maxinnaom Magic Point} tinggl didalam Class-nya.
Karakter yang mampu menggunakan Skill Tvpe Magic secara
maksimal adalah karakter Class Priesiess, Sage, Thief dan
Witch.

2. Hit Type . Hit Type adalah bentuk keluaran kekuatan karakter
yang mengenai musuh. Terdapat 3 bentuk keluaran kekuatan vang
terdapat pada karakter, yaitu “Certain Hit", "Physical Atsack”, dan
“Magical Attack™ Bentuk keluaran kekuatan karakter dapat
dijelaskan sebagai benkut:

a. Certam Hi - adalah bentuk keluaran kekuatan dan
karakter yang dapat mempengaruhi musub jika Sk yang .
dipakai tersebut memiliki efek yang sangat merugikan
Contohnya adalah ketika karakter menggunakan Skfl fee
RBreath, Iee  Brearh wmemibiks efek  frocen vang  dapal

membekukan musuh. Jika terkena SEiY ini, musuh  akan
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membeku dan tidak dapat bergerak, dan hal ini menjadi
kesempatan bagi player untuk menyerang secara terus menerus.
Selain merugikan bagi musuh, Hit Type jenis Certain juga
membantu karakter dalam keadaan terdesak ketika menghadapi
adalah ketika player terdesak dan
menghadapi musuh tangguh, player dapat menggunakan Skiff

musuh. Contohnya

Fscape untuk melarikan diri dan pertempuran.

: adalah bentuk keluaran kekuatan dan
karakter berupa serangan fisik Physical ﬁgrq;k disghm juga
sebagai serangan 'angsung pada tubuh fisik lawannya.

 ‘adalah bentuk keluaran kekuvatan dari
karakter berupa serangan sihir. Musuh akan terkena dampak dari
kekuatan sihir yang dilepaskan oleh plaver.

b. Physical Atiack

c. Magical Antack —

Total Skifls yang dapat diterapkan pada karakter adalah 111 Skills.
Terdapat juga Skills tambahan yang dapat dipakai olch karakter dan sangat
special dikarenakan efek, Skill Type, Hit Type, dan nilai kerusakan yang
ditcrapkan sangatlah besar dan berbeda. Skills tambahan ditunjukkan pada
Tabel 3.3

ERHn [Kammmpuan)
[ Mama | EuAll Typs Hit Typa Mo Mams Ba il Typs HH Typ=
t
Ad | Badiard Bleds | Fnrem Primymlead Adbac ok | “aliand Edpa Hpaoisl ! Phwywioal Aftaak:
& Worsldoahd | Bpacay Phyaloal Aliaok | 00 | Bpdnit Blesaing Bpacial | Coritaniey bl
k] ! b | w Coataln Hit C 1B Fmry‘p Breath w Cartaln Hiy i
Bhakchyaibu |
= Tm:rﬂ*’"' B ciand Physios Attack | 164 | Sod'e W Bpacial Cartaln Hil
il - L. U S L T
Ok Maspan Crotpmem
aa e Bpeoal Physlasl Adtmak | 102 E v Spealal Cartaln Hit
B |Weapon Sraak Specanl Cartain Hit T3 | Mgl Fafheact HBpacisl Cartmin Hig
-] Armour Bresas Spercen| Cartan it 104 | Enbhares Spsll Epaalsl Cartaln Hil
|1 ] Towian Sl e miet i | Campiadn Hit 105 Hightmara Spechal Carladri Hig
] Triply Bhal Bl Physical Altack | 108 | Muges Torsn| | Bpacial Cartain Hd
g3 | Theusends L S—_— Plpsiiel Attaok | 107 | Mages Puiss l Spmcial Cartmirs 114
Am ] S— S -
[ TR Sl

o4 Wik Bpacal Caartain HH 108 E e Bl Cetaln b :
%3 Flaie Sipvecual Caarkadn Hit 109 | Moore Barder | Spacul Coarlalrs iy
i e Bict| = = } 1

[ry Thiare Luh Byl ity Hig 140 | mpmbic Bpail sl Dapekmles 104

T -+ S
ar IHZTJT;:.I . Arvadcial [ Phiyaical Aliask 1 HixR By Bpancinn Cevetaln bl
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3.4.3. Perancangan fents

ftems biasa dischut dengan benda, perlengkapan, atau barang. [fremy
sangat dibutuhkan didalam game, terutama game The Sword Master of
Destiny. Items memiliki kegunaan yang bermacam-macam sesual dengan
fungsi dan nama yang diberikan pada items tersebut. Selain dimiliki oleh
player, items juga dimiliki oleh musuh.

Didalam game The Sword Master of Destiny, musuh dibekali dengan
iterns. Hal ini bertujuan setiap kali player mengalahkan musuh, player akan
mendapat reward (hadiah) berupa items dari musuh yang telah dikalahkannya
tanpa susah-susah membeli items di Toko Peralatan. Walaupun dibekali

-dengan ifems, musuh tidak dapat menggunakan items yang dimilikinya.J/tems
hanya dapat dipakai oleh plaver saja. Perancangan Jrems ditunjukkan pada
Tabel 3.4.

Tabel 3.4 Tabel Perancangan Items

Hems(Barang-bareng)
|
Mo imm Harga (G} Desioripsi Mo Im Harga {4) Deskrips)
I Mangornbabian selurut
¥ Protian 50 Mangarballkan 500 HF [ 17 Dial Ring 4] HF dan WP
2 | H-Potion 150 | MengerballanZ00 | g |cneny Aueia | 100 | MenGembRIIEN 3000
T« | cmouie | amn | Mencembaiiken HP i Racover 3000 HF dan

3 Full Potion a5l Rai I w iTm Redo B e
4 | Magc Wates 00 Mangembaiikan 200 MP
Fl Sl muant 250 Mwmh:ﬂw
L] Aniaois an Ienptnalisir recun

I.Mnn]-mhuhhn BATIL
7 | Diepel Hos 75 | it

| T

| Meangembslilkan seluruh
. £hy ¥ T He dan MP

| Maninglotioars May HP
| Lileuo 200 i .

| i N

Murury bt Max 145
10 Mana Up na S0 Paind |
11 | PowerUp 200 Harﬁmm Sl
1z - p | 230 i Hln|rqll:::::'l- DEF 3
13 Magic Up noa h‘-ﬂll‘qk;mﬁ;ﬁ MAT 3
14 Rews Up 0 Muiqu;:::PMDFﬂ |
|

[ Meninglatksn AGI 3
15 | Spesd Up 200 e
| .-u-n- st <
W | Luskue 200 i '““‘:;::“ il
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Pada Tabel 3.4, diperlihatkan 33 Jtems yang dapat dipakai oleh player.
ltems pada gume The Sword Master of Destiny dihargai dengan mata uang
(rold ((G). Pada Tabel 3.4, terdapat beberapa #ems yang dihargai dengan 0
Gold (G). Maksud dan 0 Gold (G) adalah, iwems tersebut tidak dapat dibeli
maupun dijual di Toko Peralatan, Didalam game The Sword Master of
Destiny, player mendapat beberapa items yang tidak dijual di Toko Peralatan
dari setiap petualangan yang dihadapinya.

3.4.4. Perancangan Enemies

~LEnemies adalah-musuh - yang akan dihadapi oleh player didalam
pertarungan. Player akan menghadapi musuh ketika playver terssbut berhasil
memecahkan suatu masalah dan ketika akan menemukan titik akhir dan
permasalahan yang sedang dihadapi. Dhudalam game The Sword Master of
Destiny, player akan menghadapi 3 Stage (bagian) dimana di tiap-tiap stage
(bagian), player akan menghadapi musuh besar dan Bos Musuh. Total
terdapat 7 musuh yang akan dihadapi player. Tabel Perancangan Enemies
ditunjukkan pada Tabel 3.5. '

Tabel 3.5 Tabel Perancangan Enemies

Parsmater Girves Raveard

i MHP | MMP | ATK | DEF | MAT |MDF | AGE (LUK | EXP Gokd

i .
@ | | e
| | « o Brwath - |

TS0 40 | 3 | 25 | I35 | 5 | I ! P 50 Ts0 = 2

{ « Aftack
950 | 70 |50 | 40 ' 40 | 30 | 35 0 30 aoo - Flarma -
[ - Triphe Aack -




| Parsmeter Curves Reward

Emamies

= ! : T
MEF | WWF IA‘H{ oEr MT:WFE AGH | LUK EXf Gold

« Svwenp Kick -
- Pesarain Edge -

- Dinistha Attack -
- Sonic Yiave -
-Fams -
= Thisnedar Wmapan-

5000 1000] 100 | 70 (100 | 7O | O | Yo | 400 5000

Hapl-

{47001 1500|135 | BO | B0 | BO | 83 | 85 | 6000 10000 = Dark Cloud-

120 | £30 | 400 | 140 | 100 | 15000 20000 | TPemed-

Pada Tabel 3.5, diperlihatkan 7 musuh besar vang nantinya akan
dihadapi oleh player. Sesuai dengan urutannya, ada 3 Stage (bagian) musuh
yang menanti piayer. Stage | adalah stage Keluarga Morgaa (Morgan Family
Qatar, Morgan Family Amaru, Margan Family [snan, dan Sang Pemimpin
Henry Morgan). Stage 2 adalah stage Barbossa (yang terdiri dari Lilith
Dunois sang asisten dan Barbossa scbagai pemimpinnya), Stage 3 adalah
stage terakhir yang akan dihadapi oleh plaver, yaitu Samuel Bellamy (Bos
Besar dan dalang dibalik semua kekacauan).

Enemies juga dibekali dengan Parameter Curves sama seperti karakter
player, hal tersebul dikarenakan Puramefer Curves berperan penting dalam
sistem pertarungan antar karakter. Selain dibekali denpgan FParameter ('urves,
enemies Juga dibekali dengan Reward (hadiah). Reward (hadiah) dityukan
bagi plaver apubila pfayer berhasi) mengalahkan  enemices vang  telah

dihadapinya. Reward bagt player terdinn dan 2 yems, yaitu ZXF (Eeperience
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Peint) dan uang dalam bentuk mata uang Gold. EXP (Expericnce Point)
adalah nilai yang didapat oleh pfayer untuk menambah kenaikan Level.

Hal terakhir yang diterapkan pada Eneniies adalah pemberian Skill, Skil
tidak hanya dimiliki oleh karakter player saja, tetapi skill juga diterapkan
pada karakter enemies untuk pertarungan melawan player,

3.4.5. Perancangan Formula

Formula biasa disebut juga sebagal ramuan, tetapi di dalam game RPG
(Rele Playing Game), formula adalah sisiem penghitungan nilai damage
(kerusakan) berupa rumus yang ditujukan untuk mengurangi milai AP (Hir
pada masing-masing Ski/l yang terdapat didalam RPG Maker VX Ace.

Terdapat 2 unsur utama didalam formula, yaitw Entitas dan Variable.
Entitas berisi keterangan mengenai karakter, sedangkan varigble berisi
mengenal rumus penghitungan formula. Keterangan mengenai perancangan
Jormula dapat dilihat pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Tabel Perancangan Formula

FORMLULA HKETERANGAN —l
a Entitas dar karakter Playar / Enamles
=] Entitas dar karaktar Player / Enamias
W Variabal (Rumus Formula)
a.wv Rumus darl Entitas dan Varlabeal
b.wv Rumus darl Entitas dan Variabal
PSR T Rumus saderhana dalam _
penghitungan Formula
a.atcd —p.derz| TONENER E e vadabel

Pada tabel 3.6 diperlihatkan 2 keterangan penting mengenai formula,
vaitu adanya Entites dan Variable. Fntitas adalah keterangan karakler sebagai
pembeda antara /Mover dengan lnemics, Player dan Enemiecs dibedakan
dengan huruf o' dan huruf =F". Sedangkan variable adalah 51 reemiy

sederhana dan sebuah formuda.
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Rumus dasar yang diterapkan didalam game RPG Maker VX Ace adalah
besar nilai serangan (ATK / Astack) dikurangi dengan besar nilai bertahan
(DEF / Defense). Hal tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut:

1.

3.

Patokan dasar yang paling utama digunakan sebagai formulu adalah
AIK dan DEF. ATK adalah atnbut dan Paramerer Curves yang
berisi besar nilai serangan, sedangkan DFF adalah atribut yang berisi
besar nilai pertahanan yang dimiliki oleh player maupun musuh.

- Besar nilai serangan yang digunakan nantinya memiliki nilai 2x lipat

lebih besar dari nilai pertahanan Sebagai contoh dan sebuah
Jormul. patokan dasanya adalah rumus berikut a ark*4 - b.def*2.
Nilai scrangan (ATK} dari karaktcr dikalikan dengan 4, kemudian
dikurangi dengan nilai pertahanan (DEF) dikalikan dengan 2.

. Nilai serangan (4TK) memiliki nilai 2x lipat lebih banyak daripada

nilai pertahanan (DEF), hal tersebut dilekukan untuk mendapatkan
nilai hasil penghitungan formula, Nilai hasil penghitungan ini
nantinya skan menjadi nilai DAMAGE (kerusakan) yang berfunge!
untuk mengurangi nyawa (HP / Hit Points) dan kemakier player
maupun musuh.

. Formula terdapat didalam Skill. Jika Skill diterapkan pada player,

maka entitas “a” pada formula adalah entitas milik player dan
entitas "b" adalah milik musuh. Begitu pula sebaliknya, jika skill
diterapkan pada musuh, entiras “a” adalah milik musub, dan entitas
“b " adalah milik player.




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi

Pada tahapan implementasi ini akan dilakukan proses penerapan Melode
Tuctical Battle pada proscs Batrle System antara player dengan musuly, dimana
konsep dan penerapan Tactical Battle berdasarkan pada nilai pertarungan terdapat
3 bagian nilai, vailu nilai Grid Squere, Position Ability. Dan Turn System. Metode
Tactical Batife diterapkan pada saat player bertarung melawan musuh apapun.
Didalam game RPG The Treasure Hunter, player akan menghadapi 2 jenis
musuh, musuh biasa ketika player menghadapi makhluk-makhluk buas dan liar
dan jenis musuh vang kedua adalah ketika player menghadapi 7 musuh besar, 7
musuh besar yang dimaksud didalam game The Treasure Hunter ini adalah para
Bos yang melindungi senjata dan armor legenda yang pernah dipakai pahlawan yvg
tclah mengalahkan bos monster.

Konsep metode ini akan berjalan pada saat player bertemu dengan musuh,
saat sebelum musuh dan player bertemu di Medan Field (arena pertarungan),
sprite dan kedua karakter dikenali oleh sistemm. Sprite adalah representasi grafik
dari karakter. Sctelah sistermr mengenali sprite dun proses inisialisasi. Grid Squere
berfungsi sebagai tempat dimana untuk meletakkan posisi tiap-tiap karakter,
Penempatan karakter player ditzntukan oleh pemain. Selain penentuan posisi
awal, juga berfungsi sebagai penentu posisi karakter saat melakukan serangan
pada musuh. Setelah penentuan posisi dengan Position Squere Abifity memiliki
fungst yang berbeda Gnid Squere. Position Sguere Ability berfungsi untuk
meletakkan karakter pada setian posisi. Twrn System berlungsi  schagai
penghitungan saktu untuk melakukan serangan lerlibih dahulu, barulah player
cin musuby dapat bertemu dan bertarune di Medan Preld (arena pertarungan) yang,
sudah ditentukan.

Ketiga  konsep tersebul berfungsi sebagar media pertarungan,  Dengan
mengeunakan Cerid Sguere, Poston Sgeeee othilite, dan Tuen System sehinpgea

ofeeyer dan musuh bergerak berputor bervaries dan bergantiuon,
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4.2. Penentuan Karakter

Dalam game RPG (Role Playing Game), sosok karakter sangat diperlukan
untuk merepresentasikan seseorang pada alur cerita. Karakter pada sebuah game
RPG (Role Playing Gume) dibagi menjadi 2 kategori, yaitu Playable Character
(PC) dan Non Playable Character (NPC). Playable Character (PC) adalah sosok
karakter yang dapat dimainkan dan digerakkan olch player dan dapat melakukan
intereksi atau kontak secara langsung terhadap sistem melalui sebuah aksi. Hal
tersebut ditunjukkan dengan karakter yang dimainkan oleh player mampu
berinteraksi dengan lingkungan disekitamya, memahami pola dan sifat dari apa
yang baru dikenalnya, menentukan scbuah pilian yang akan diambil, dan
berperan penting didalam sebuah-pertarungan. '

Sedangkan NPC (Non Playable Character) adalah karakter sekunder yang
memiliki fungsi sebagai pelengkap alur cerita dan sebaga pendamping interaksi
bagi PC (Playable Character) di dalam garmie. NPC (Non Playable Character)
memiliki peran yang tidak kalah penting dengan PC (Playable Character},
diantaranya adalah sebagai pembimbing player yang dapat memberikan
informasi berupa petunjuk didalam suatu game, dan tentang semua hal apa-apa
saja yang harus dilakukan oleh player nantinya didalam game. NPC (Non
Playable Character) tidak dapat dimainkan oleh player, tetapi player mampu
berinteraksi penuh dengan NPC (Non Playable Character) didalam game. Tanpa
adanya NPC (Non Playable Character), sebuah game akan terasa hambar dan
pame tersebut tidak dapat berjalan dengan baik jika hal yang dituju adalah jenis
permainan RPG (Role Playing Game).

4.2.1. Menentukan karakter di dalam RPG Maker VX Ace

Sebelum memainkan sebuah game RP(G (Role Playing Game), langkah
pertama yang harus diperhatikan adalah membuat dan menentukan karakter
terlebih dahulu vang akan dimainkan Karakter karakter tersebut nantinya
akan dimainkan olch player dan mcreprc"sentasikan sosok plaver didalam
sebuah game. Karakter yang dibuat dapat ditentukan jenis Class nya. Class
adalah jati diti yang ditanamkan pada karakter di dalam RECG Maker PN dce,
(fass juga dapat discbut schagai tinpkatan kemampuan yang membedakan

kemampuan masing-masing karakter. Selain Class, peinberian nama karakter




53

adalah hal utama yang dapat dilakukan Langkah seclanjutnya adalah
pembenan Level pada karakter. Level disini dimaksudkan untuk membenkan
sebuah nilai tingkatan numerik saat pertama kali karakter tersebut dimainkan.
Pemberian Level dapat dimulai dan Leve/ 1 scbagai start dan awal mula, atau
dapat dimulai pada /evel S,

Selain penentuan nama, Class, dan fevel, karakter vang telah dibuat
tentunya harus dilengkapi dengan sistem persenjataan. Sistem persenjataan
tersebut mendukung tiap-tiap karakter untuk beraksi didalam pertarungan

yang akan terjadi nantinya. Senjata dan material yang terdapat pada karakter -

berbeda-beda, hal tersebut ditunjukkan pada pemberian Class yang telah
dilakukan sebelumnya. -

Karakter—karakter tersebut dapat dibuat dan diatur sedemikian Tupa
pada sebuah menu Dafabase yang terdapat pada RPG Maker VX Ace. Menu
Database sistem ditunjukkan pada gambar 4.1,
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Gambar 4.1 Menu Database pada RPG Maker VX Ace.

Pada menu Database yang ditunjukkan dalam gambar 4.1, penentuan
karakter yang nantinya akan dimainkan oleh plaver dapat dilakukan pada

kolom-kolom vyang sudah tersedia pada sub menu Acrors dan menu
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Database. Pada sub menu Actors yang terletak pada kolom scbelah kin,
jumlah karalter yang ingin dibuat dan dimainkan dapat ditentukan melalui

option Change Maxomeam yang terletak pada posisi paling bawah,
1. Kolom Actors pada sub menu Actors

[T e e e |

0o i Curecs

003 Abdudrachimer Saleh
Do Amnaliugs i inn
QOS5 Hgsre Sernfacde
| 008 ; Erarwel Gresndery
I OD7:Kerarm Taaderars:

Gambar 4.2 Kolom Actors pada sub menu Actors RPG Maker VX Ace.

Dalam gambar 4.2 ditunjukkan sebuah kolom yang berfungsi untuk
menambah maupun mengurangi jumlah karakier yang nantinya akan
dimainkan. Untuk melakukan proses edit/pergantian nama suatu karakter,
caranya adalah dengan menyeleksi karakter yang sudah tersedia pada kolom
dan kemudian menggantinya Sedangkan untuk menambah maupun
mengurangi jumlah karakter vang akan digunakan, digunakanlah tombol
Change Maximum yang terletak paling bawah pada kolom Aetors.
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Gambar 4.3 Tombol Change Maximum pada RPC Maker VY Ace.
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Jumlah karakier yang nantinya akan dipergunakan didalam game
dapat ditentukan dengan cara mengganti nilai Max yang terdapat didalam
tombol Change Maximum. Jumlah karakier dapat ditentukan sesuai dengan
karakter didalam game yang akan dimainkan. Karakter yang akan dimainkan
bisa meliputi Tokoh utama yang nantinya akan digerakkan oleh player, dan
karakier lainnya adalah musuh / bos musuh.

2. Kolom General Seittings pada sub menu Actors

Kolom (eneral Seftings pada sub menu Actors dipmmakan umtuk
menentulkan identitas dari-karakter yang nantinya akan dimainkan oleh player
didalam game, Pembenian id:sntitas seorang karakter harus lebih ninci dan
jelas untuk menunjukkaﬁ status karakter tersebut didalam game nantinya.
Kolom Creneral Seitings ditunjukkan pada gambar 4.4,
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Gambar 4.4 Kolom General Settings pada RPG Maker VX Ace.

Pada gambar 4.4 diambil sebuah contoh karakter bernama Mallev
Castavarro, Karakter ini berperan penting sebagai rekan pertama Tokch
utama yang bertugas membantu Tokoh utama didalam petualangan dan
mendampingi Tokoh utama kemanapun dan melakukan hal apapun. Karakter
Mallev Castavarro ditentukan sebagai karakter yang mampu mendukung
Tokoh utama bertarung di dalam Baitfe Sivtem saat melawan musuh
Penjelasan mengenai fungs) dari (General Sctiings dapal dyabarkan scbagas
bernikut:

a Name . fungsi name adalah sebapai pemberian sebuah

identitas berupa nama terhadap karakicr yane nantinva akan dimainkan

dalam gemre, Sebuah karakter yang tidak memubki identitas berupa
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nama, tidak dapat digolongkan sebagai karakter pendamping tokoh
utama, Karakter vang tidak memiliki nama bisa disebut juga sebagai
NPC (Non Plavable Character), Tujuan pemberian nama terhadap
karakter adalah agar sistem dapat mengenali dengan mudah suatu
karakter yang terlibat didalarn suatu evenr game.

b. Nickname . fungsi mickname adalah pembenan gelar atau
julukan yang biasanya dimiliki olch karakter-karekter dalam game
RPG (Role Plaving Game).

¢c. Class : fungs class adalah sebagai jati din dan suatu
karakter yang membedakan kemampuan tiap-tiap karakter.

—Kemampuan tiap-tiap karakter dibedakan menurut jati-din -yang
diberikan kepadanya, hal ini menyebabkan adanya karakter yang
memiliki kemampuan tidak sama dengan karakter lain secara
mayoritas. Didalam RPG Maker VX Ace terdapat 10 macam Class
yang membedakan karakter lain, namun fungsi Class juga dapat
ditambah r-aupun dikurangi sesuai dengan kebutuhan didalam game.
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Gambar 4.5 Macam-macam  Juxs pada RIPG Maker VX Ace.

General ings

"| Mallev Castavarro

Dalam gambar 4.5 ditunjukkan macam-macam (ass vang memadi jati
diri suatu karakter. Macam-macam (Yaxs lersebut menjadi pembeda dalam
hal kemampuan bertempur vanyg dimiliki masing-masing karakter. Dalam
contoh game RPC (Role Playieg Came) Sword Mueter Of Desting, Malley

Castavarro dibekali dengan ¢ fass Wieeh. Witch memiliki arti Penyihir,
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d. fnitial level - fungsi imitial level adalah sebagai nifai level awal
vang dimiliki olch suatu karakter. Pada awal permainan sehuah game,
tidak mungkin player langsung menemui karakter dengan fevel tinggi.
Tentunya player akan menemuw karakter dengan feve! rendah dan
kemudian player dituntut untuk mengembangkan karakternva untuk
mencapai fevel yang diinginkan. Pada permainan RPG (Role Playing
Game) pada umumnya, initial level dimulai dengan /evel 1. Untuk
contoh karakter Mallev, initial Jevel diisi dengan angka 5 dikarenakan
pilayer akan beriemu dengan karakter Mallev pada pertengahan cerita
game.

e Max level . fungsi max level disini adalah sebagai nilai
maksimal sebuah fevel/ yang dapat dicapai oleh suatu karakter. Dalam
game Sword Master Of Destiny, nilal maksimal Jevel yang dapat
dicapai oleh suatu karakter adalah 99.

t  Description : fungsi dari description adalah menjelaskan dengan
detail tentang deskripsi yang dimilik’ suatu kerakter. Deskripsi dapat
berisikan fentang fempat karakter tersebut berasal, kemampuan yang
dimiliki oleh suatu karakter, dan bahkan sifat yang dimiliki oleh
karakter tersebut,

3. Kolom Graphlc pada sub menu Acfors
Kolom (Graphic pada sub menu Acfors digunakan untuk membuat karakter
yang akan dimainkan. Pada kolom Graphic ada 2 hal vang harus
diperhatikan, yaitu Characrer Graphic dan Face Graphic. |
Graphis, -7

Crambar 4.6 Kolom Crraphie pada RECG Maker VX Ace.

Dalam gambar 4.6 ditumjukkan kolom Grapfie yang berfungsi sebagal

pilihan untuk membuat suste karebter yang aken dimpinkan Terdupat 2
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tampilan dalam kolom Graphic, kotak sebelah kin menunjukkan Characier

Graphic dan kotak sebelah kanan menunjukkan Fuce Graphic dari suatu

karakter.
a. Chardacter Graphic . character graphic adalah desain 2/) (2
Dimensi) dari suatu karakter yang didesain berupa sprite. Sprite adalah
representasi grafik berupa objek dari suatu karakter yang didesain agar
wujud dari karekier yang ekan dimainkan dapat terlihat. Untuk memilih
sprire karakter, langkah yang harus dilakukan adalah klik kotak disebelah
kiri pada kolom Graphic. Kemudian akan muncul window Character
Graphic, dan karakter berupa sprite dapat dipilih sesuka hati. Tampilan
window Character Graphic ditunjukkan pada gambar 4.7.
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Gambar 4.7 Window Characier Graphic pada PG Maker VX Ace.

——eee e

Pada gambar 4 7 ditunjukkan macam-macam sprire dari karakter yang
dapat digunakan. Sprite yang diseleksi pada gambar 4.7 adalah sprite
Mallev Castavarro sebagai rekan pertama Tokoh utama dalam game Sword
Master Of Destiny, Sprite yang digunakan haruslah sesuai dengan Face
{rraphic dan karakter tersebut.

h. Face (sraphic - face graphic adalah representast wajah
atau eksprest dart suatu karakier, Thdalam sebuah game RIPG (Ruole

Plaving CGame), face graplic dan setiap karakter sangat dibutuhkan dalam
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menunjukkan suatu ekspresi karakter yang sedang melakukan intcraksi.

Tampilan window Face Graphic ditunjukkan dalam gambar 4.8.
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Gambar 4.8 Window Face Graphic pada RPG Maker VX Ace.

4.2.2, Pembuatan karakter dengan Tools Character Generator

Pada engine game RPG Maker VX Ace, sang game developer (pembuat
game) tidak perlu lagi susah-susah untuk membuat karakter yang nantinya
akan dimainkan oleh player. RPG Maker VX Ace sudah memberikan firur
yrng memuaskan bagi pam game developer. Fitur yang memuaskan tersebut
adalah sudah tersedianya charser tiap-tiap karakter yang siap digunakan oleh
game developer. Charset yang sudah tersedia adalah Character graphic tiap-
tiap karakter dalam bentuk sprite dan Face Graphic.

Namun firur tersebut memiliki keterbatasan yang terkadang kurang
memuaskan bagi seorang pame developer (pembual game) dalam hal
penentuan karakter, Hal tersebut dibuktikan dengan terbatasnya Face Graphic
dari suatu karakter yang mampu mengekspresikan hal-hal tertentu yang
dialami oleh karakter dalam suatu kondisi. Sebagai penanggulangan akan hal
tersebut, engine game RP(G Maker VX Ace memberikan fitur Character
Crenerafor sebapai penambah kelelvasaan bapi game developer (pembuat
pame) untuk membuat karakter yang mereka inginkan baik itu dari seg
desain sprite untuk character grophic maupun eksprest wajah untuk fuce
graphic. Didalam engine RPN Maker VX Ace, pilihan Character Generator

diteniukkan pada gambar 4 ©
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ar 4 9 Pilihan Character Generator.

Dengan bantuan pilihan Character (ienerator seperti  yang
ditunjukkan pada gambar 4,11, seorang game developer (pembuat game)
mampu memaksimalkan kinerja game dengan benar. Dengan fifir tambahan
ini, karakter dapat dibuat semenarik mungkin dari segi penampilan, Baik itu
desain sprite untuk characre; graphic dan ckspresi wajah yang berbeda-beda
dari satu karakter saat berada dalam suatu kondisi tertentu yang mendukung
face graphic karakte,. Dengan fitur character generator, karakter wanita dan
laki-laki bisa dibuat sedemikian rupa sesuci keinginan. Gambar untuk window
characier generator ditunjukkan dalam gambar 4.10.
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Gambar 4. 18 Window Characier (zenerator,

Character generator memiliki berbagai macam pilthan yang dapat
dipergunakan untuk membuat karakier wanita dan laki-laki Untub imomiluat

karakter laki-laki, tekan saia nilihan AMade pada polok kinl atas vang ferdapat
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pada character generator, dan untuk membuat karakter wanita, tekan saja

pilihan FFemale seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.10. berikut akan
dijelaskan berbagai macam piliban dan character penerator:

a. Hair color © pilihan ini digunakan untuk memilih wama rambut

karakier,

b. [ye color : pilihan ini digunakan untuk memilih warna mata karakter.

c. Skim coler : pilihan ini digunakan untuk memilih warna kulit karakter.,

d. Front hair . pilihan ini digunakan untuk memilih jenis rambut
karakter.

e. Rear hair : pilihan ini digunakan untuk memilih jenis rambut

karakter.

[ Face shape: pilihan face shape digunakan untuk memilih bentuk

wajah.

g Fors : pilihan ini digunakan untuk memilih bentuk telinga
karakter.

h. Fyebrows : pilihan it digunakan untuk memilih alis mata karakier.

i. Eyes : pibhan ini digunakan untuk memilih bentuk mata
karakter.

j. Nose : pilihan ini digunakan untuk memilih bentuk hidung
karakter.

k. Mouth . pilihan ini digunakan untuk memilih bentuk mulut
karakter,

.

Eves fevel : pilihan eves level adalah menentukan jarak pandang dari
letak mata karaktier. Letak mata tersebut berada di atas, tengah, atau
bawah.

Beurd . pilihan ini digunakan untuk menambahkan kumis pada
karakter,

Kemonomimi. pilihan 1 digunakan untuk menambahkan bentuk
lelinga hewan pada karakler.

Tail - pilihan ini digunakan untuk menambahkan bentuk ekor

hewan pada karakter.
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p. Neck : pilihan ini digunakan untuk merubah tampilan kerah baju
yang dipakai oleh karakter. Akan terlihat pada face graphic.

q. Cleth : pilihan ini digunakan untuk memilih pakaian karakter.

r. Cloak - pilihan ini digunakan untuk menambahkan penutup bahu
pada karakter, Dapat dipakai jika karakter adalah prajurit elit atau

prajurit kerajaan,

5. Wing : pilihan ini digunakan untuk menambahkan sayap pada
karakter.

t Tativo : pilihan ini digunakan untuk menambahkan hasan tato
pada wajah karakter.

u. Glasses : piliban ini digunakan untuk menambahkan kacamata
v. Accessory I pilihan ini digunakan untuk membenkan bermacam
bentuk aksesoris pada karakter.
w. Accessory 2. pilthan pilihan ini Jigunakan untuk memberikan
bermacam bentuk aksesons pada karakter.
Karakter yang telah dibuat tersetut harus 9isimpan terlebih dahulu agar
dapat digunakan didalam permainan Gambar 4.11 menunjukkan cara untuk
menyimpan grafik karakier yanyg telah dibuat.

Output
2k :~-F§0I---.,- A

Dutput |
-Character... ]

Gambar4.11 Pilihan Save untuk menyimpan karakter.

Pada gambar 4.11 diperlihatkan sebuah opfion untuk menyimpan
karakter yang telah dibuat. Pada Characier Generator, aption tersebut dapat
ditemukan di pojok kiri bawah pada menu Character Generator. Untuk
menyimpan face graphic yang menunjukkan ekspresi wajah karakter, dapat
ditekan tombol Quepur Face seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.13 pada
menu {haracter Genergtor. Hasil keluaran face prapiue tersebut akan
disimpan pada folder aplikasi ¢ngrme gamc yang telah diinstal, yaitu pada

folder Documents REOGV X Ace Sword Muster Of Destiny Giraphics Faees,
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Sedunpkan hasil keluaran untuk desain character graphic berupa
sprife, cara yang sama dapat dilakukan dengan menekan tombol Ouipu!
Character pada menu Character Graphic. Hasil keluaran character graphic
berupa desain sprife tersebut axan disimpan pada folder aplikasi engine game
yang telah diinstal, yaitu pada folder Documents/RPGVXAce/Sword Master
Of Destiny/Ciraphics/Characiers.

Seorang game developer (pembuat game) terkadang dibuat bingung
tentang bagaimana cara membuat karakter original sendiri yang nantinya akan
dimainkan. Untuk menyiasati hal itu, menu characier generator menyediakan

ptmn Cienerate Random. Generate Random berfungsi membantu seorang
game developer (pembuat game) membentuk karakter secara acak -dari
berbagai macam pilihan. Gambar option Generate Random ditunjukkan pada
gambar 4.12.

]
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Option Generate Random dapat ditemukan di pojok kanan atas pada
menu Characier Generator seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.14.
Dengan opfion tersebut, seorang game developer (pembuat game) tidak perlu
direpotkan menentukan satu persatu pilihan yang tersedia didalam menu
Characier Generator. Namun option Generaie Random memiliki kelemahan
didalam membuat karakter. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil yang didapat
terkadang tidak sesuai dengan apa Yang diinginkan, karena sistem
memilitikan karakter secara acak dari setiap pilihan yang tersedia. Tetapi
memiliki keuntungan mempermudah  proses pembuatan dan menyingkat

waktu bagi scorang game developer { pembuat game ).




4.2.3. Karakter Utama yang dimainkan player

Didalam schuah permainan RFG (Role Plaving Game) pada umumnya,
karakter yang nantinya akan dimainkan oleh plaver harus dibuat terlebih
dahulu. Karakier yang dimainkan terdin dan karakter laki-laki dan karakier
perempuan, flayer diberi fasilitas untuk memilih karakter kesukaan mereka.
Pada game Sword Master Of Destiny, player diberikan 3 karakter yang hanya
bisa dipilih 1. Masing-masing terdiri dari 2 karakter laki-laki dan 1 karakier
perempuan. Gambar desain sprife dan foce graphic dan karakter utama
ditunjukkan pada gambar 4.13.

Gambar 4.13 Desain sprite dan face graphic karakter utama.

Pada gambar 4.13 ditunjukkan bahwa sctiap karakter memihkn ey
yang berbeda, Fungsi class adalah membedakan kemampuan antar karakter
dan jenis wedpon (senjata) dan Skiff (jurus) yang akan dipunakan didalam
pertarungan. Sebelum memulai game, plaver akan diberikan fasilitas memilih

| karakter yang akan dimainkan dari 3 karakter vang sudah tersedia,
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4.2.4. Parameter Curve pada RPG Maker VX Ace

Farameter Curve adalah atnbut yang berisi keterangan tentang status
suatu karakter, Status tersebut menjelaskan keadaan dari suatu karakter yang
nantinya akan dimainkan didalam pame. Didalam RPG Maker VX Ace, ada 8
atribut yang berfungsi menjelaskan status karakter. Diantaranya yvaitu, MAFP
(Maximum Hit Point), MMP (Maximum Magic Point), ATK (Attack power),
DEF (Defense power), MAT (Magic Attack power), MDF (Magic Defense
power), AGI (Agiliy), dan LUK (Luck). Tampilan Parameter Curve
ditunjukkan pada gambar 4,14,

{rambar 4 14 Parameter Curves.

Pada gambar 4.14 terdapat 8 atribut penting yang menegaskan status
suatu karakter, Berikut adalah penjelasan dari 8 atnbut pada Parameter
Curves:

a. MHP (Maximum Hit Point) . atribut ini menegaskan mengenai
nyawa yang dimiliki oleh karakter. Bisa disebut juga scbagai HP (Hir
Poirt) yang dimiliki olch karakter. Maximum Hit Point adalah nyawa
suatu karakter yang berupa nilai maksimal.yang dapat ditentukan pada
karakter.

b MMP (Maximum Magic Point) : atribut ini menegaskan mengenai
status  kemampuan sihir yang dapat digunakan oleh karakter, Atnibut
MMP  (Maximum Magic Point) tidak bisa diterapkan pada semua
karakter Hal ini disebabkan, pengaturan Parameter Curves juga
diperhatikan dari jenis Class yang sudabh ditetapkan pada karakter
sebelumnya, Dalam contoh kasus adalah karakter utama Amakusa Kleinn
dan karakier pendamping Mallev Castavarmo memihkn mla AR

(AMexemem Mapee  Powng) yang berbeda  vang  diperlihatkan  pada
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Parameter Curves. Hal ini discbabkan (JYuss yang ditetapkan pada
Amakusa Kleinn adalah Soldier (Prajurit), dan Class yang ditetapkan
pada Mallev Castavarro adalah Witch (Penyihir).

Max, MP

Gambor 4,15 Perbedaan nilai AMAP.

Pada gambar 4.15 terdapat perbedzan nilai MMP (Maximum Magic
Foiny) yang mencolok antara karakter utama FEric dengan karakter
pendamping krnest. Hai imi dikarenakan faktor Class yang menyebablkan
perbedaan tersebut. Amakusa Kleinn ditetapkan memiliki Class Soldier
(Prajurit). Class Soldier (Prajurit) memiliki kekuatan fisik yang besar,
namm memiliki kekuatan sihir vang minim atau bisa disebut juga tidak
memiliki kekuatan sthir. Sedangkan Ermest termasuk dalam Class
Speliblade (Penyihir), Class Wirch (Penyihir) sesual namanya adalah
seorang penyihir, tentu dalam Parameter Curves nilai MMP (Maximum
Magic Point) milik Mallev Castavarro ditetapkan secara maksimum dan
nilai MAP (Meaximum Magie Pomnt) milik Amakusa Kleinn ditetapkan
secara minimum atau hampir tidak memiliki kekuatan sihir,

. ATK fAttack Power) - atribut ini menegaskan mengenai
besarnya kekuatan serangan fisik yang dimiiki oleh karakter, Besar
serangan vang ditetapkan pada karakter membantu kKarakier menang

mudah didalam pertarungan
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d. DEF (Defense Power) ;. atnbut 1n menegaskan mengenal
besarnya kekuatan pertahanan yang dimiliki oleh karakter dari serangan
fisik. Nilai DL (Defense Power) yang besar membantu karakter tidak
mudah mati didalam pertarungan, karena besarnya milai DEF (Defense
Power) juga berpengaruh pada nilai /P (it Poirt) karakter.

e. MAT (Magic Attack Power) . atribut ini menegaskan mengenai
besarnya kekuatan serangan sihir yang dimiliki oleh karakter. Nilai A4 T
(Magic Attack) berhubungan erat dengan nilai MMP (Maximum Magic
FPoint), Hal ini disebabkan MAT (Magic Attack) tidak akan bisa berfungsi
jika elemen bagian MMP (Maximum Magic Poiny) tidak terisi teriebih
dahulu pada pertarungan. Didalam pertarungan, karakier yang mampu
menggunakan Magic (sihir) tidak akan bisa mengelusrkan kekuatannya
jika nilai MMP (Maximum Magic Point) tidak terpenuhi, Jika nilai AP
(Maximum Magic Point) terpenuhi walaupun hanya sebagian, karakter
tersebut mampu menggunakan kekuatan sihir.

. MDF (Magic Defense Power) : atribut ‘ni meneraskan mengenai
besarnya kekuatan pertahanan yang dimiliki oleh karakier dan serangan
sihir. MDF (Magic Defense Power) berbeda dengan DEF (Defense
Power} meskipun memiliki arti yang sama yaitu pertahanan. DEF
(Defense Power) adalah kemampuan bertahan karakter dari serangan
fisik, sedangkan MDF (Magic Defense Power) adalah kemampuan
bertahan karakter dari serangan sihir.

£ AG! (Agilin) ¢ atribut ini menegaskan mengenai
besamya kecepatan yang dimiliki oleh suatu karakter. Kecepatan ini
mengacu pada penntah menyerang secara bergantian bagi karakter dalam
putaran permainan, Karakter vang memiliki nilai AG! (dgifiny lebih

tnggel dan karakter lain, memiliki kesempatan menyerang karakter lain-——

terlebih dahulu, Sedangkan karakter lain yang memiliki milan AGT
fAgifiy) lebih rendah, mendapatkan kesempatan menverang pada putaran
benikutnya. Didalam RPG Maker VX Ace, milal AGI (Agiliy) menjadi
mix acuan utama bag  karakter untuk mendapatkan  kesempatan

menyerang pertama kali.
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h LUK (Luck) : atribut ini menegaskan mengenai
pengkalkulasian kesempaitan bagi karakter untuk menerima / memberikan
status effect dari / pada karakter lain. Scbagai contoh jika nilai LUK
(Luck) player lebih tinggi dan eremy, maka plgyer memiliki kesempatan
besar mempengaruhi enenry dengan statis effect yang dimiliki, dan juga
memungkinkan bagi player untuk tidak terkena status effect dari
serangan vang dikeluarkan oleh enemy.,

4.2.5. Penentuan Formula pada RPG Maker VX Ace

Didalam RPG Maker VX dce, penentuan formula sangat diperhatikan
pada sistem pertarungan antara plaver dengan enemy. Dengan formula, proses
pengitungan untuk pengurangan nilai HFP (Hi¢ Point) antara player dengan
enermy dapat ditentukan dengan mudah. [al tersebut diambil berdasarkan

penghitungan jormufa pada kolom damage. Gambar penghitungan formula
pada RPG Maker VX Ace ditunjukkan pada gambar 4.16.

G TYDE U et . Elcmmt' i
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Gambar 4. 16 Penentuan formula pada kolom Damage.

Pada gambar 4.16 diperlihatkan ada beberapa unsur yang penting
didalam menentukan sebuah formula. Berkurangnya HP (Hir Point) pada
karakter, besarnya jumlah Artack (serangan) suatu karakter, kuat dan
lemahnya Defense (pertahanan) yang dimiliki karakter, semuanya diatur
dalam tabel formuda. Keterangan mengenat formulu dapat dilihat pada tabel
4.1
Tabel 4.1 Keterangan yang dipakai dalam formafe.

. Formula _ Keterangan
A Player
B Enemy




| Variable

| Variable berisi keterangan
| mengenai penghitungan
| formula vang dilakukan

eq

Variable formula seperti yang ditunjukkan pada tabel 4.1 berist

keterangan mengenai besarnya nilai serangan, besarnya nilai bertahan dan

cara berkurangnya nilai HP (Hit Point) dari svatu karakter. Keterangan
mengenai formula secara lengkap dapat dilihat pada tabel 4.2

Tabel 4.2 Keterangan formuia secara lengkap.

= Formula | Keterangan

A Player

B Enemy

v Varable

av a.(atk*4)

bv b.(def*2)

aatk*4 Player memiliki kekuatan
serangan (atk) yang nilai
kekuatannya dikalikan 4.

b.def*2 Enemy memiliki kekuatan
bertahan (def) yang miai
kekuatannva dikalikan 2.

Formula a atk*4-b def*2

aatk*4-h.def*2 Nilai formula adalah
kekuatan serangan (atk)
player dikalikan 4 dikurangi
dengan kekuatan bertahan
(def) musuh dikelikan 2.

Pada tabel 4.2 dijelaskan bahwa contoh formula berdasarkan pada

nilai serangan dan player, dan juga berdasarkan pada nilai bertahan dan

enemy. Besarnya jumlah serangan serta bertahan ditentukan pada jumlah

perkalian yang mengikuti variable. Sebagai penjelas lebih lanjut mengenai

formeda, berikut akan ditampilkan contoh lain dari beberapa formula yang

juga dipakai didalam game yang ditunjukkan pada tabel 4.3,

Tabel 4.3 Contoh Formula lain yang dipakai didalam game.

Formula

- -i{tterangan .

b, mhp / 4

Nilai  formula adalah

hazil

penghitungan dari magic hit point

Vmhpd mihk  musub  dibapr 4 |
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Formula seperti ini diterapkan pada
player yang memiliki kemampuan
untuk  menyerap kekuatan sihir
musub. Hasil penghitungan dan
formula ini akan mengakibatkan
kekuatan sihir musuh berkurang.

100 + amat * 2

Nilai formula adalah mila magic
attack (mat} milik player dikali 2 dan
ditambah 1000. Formula seperti ini
diterapkan pada  player yang
memiliki kekuatan untuk
mengembalikan nyawanya.

400+ amar * 2 - bmdf* 2

Nilai formula adalah kelmuatan
serangan  sihir milik plaver (mat)
dikali 2 dan ditambah 400 kemudian
dilkurangi dengan kekuatan bertahan
dari serangan sihir milik musuh (mdf)
dikali 2. Formula seperti ini
diterarkan pada kamakiter yang
memiliki kekuatan sihir baik dalam
posisi menverang maupun bertahan,
hanva atrbut sthir saja yang
dimasukkan didalam perhitungan
formula Sebagai contoh adalah mat
{magic attack) dan mdf (magic
defense).

aatk® 4 +adef*2-b.def*2

‘milik musuh dikali 2. Formula seperti

Nilai formula adalah kelowatan
serangan milik plaver (atk) dikali 4
ditambah kekuatan bertahan milik
plaver (def) dikali 2 kemudian
dikurangi dengan kekuaran bemahan

ini diterapkan pada jenis serangan
besar vang mampu melukai musuh.

Selain formula vang dipunakan didalam penghitungan nilai untuk

perlarungan, hal lain yang perlu diperhatikan adalah Varignce dan Critical
pada kolom Damage vang ditunjukkan pada gambar 4.17.
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Pada gambar 417 diperlihatkan sebuah nilai dan Varfance dan opsi

pilihan dan Critical. Fungsi variance adalah memberikan nilai kisaran variasi

damage dari pethitungan formuda, dan Critical adalah opsi untuk menentukan

nilai suatu scrangan mencapai nilai puncak atau tidak berdasarkan opsi “YES™
atan “NO”,

Berikut adalah cara kerja VFariance berdasarkan penghitungan dari

Jormula pada kolom damage RPG Maker VX Ace;

a.

Sebuah formula bernilai a.atk*4 - b.def*2,

Dimana a = pluyer dan b = enemy. Variable yang mengikuti adalah
atk®4 dan def™2.

Kemudian dimasukkan nilai atk-(attack) dari player sebesar 200. Dan
def (defense) dari enemy sebesar 150.

c. Atk = 200, def = 150.

gt

Penghitungan untuk nilai formuia adalah:

= {a.atk*4 - b.def*2)

= (a.200%4 - b.150*2)

= a. 800 - b.300 = 500

Hasil keluaran damage adalah sebesar 500.

Nilai 500 adalah jumlah damage vang nantinya akan diterima oleh
enemy.

Setelah proses penghitungan formula selesai, langkah selanjutnya
adalah proses variance.

Variance adalah nilai kisaran vanast domage dan penghitungan
Sformuda, seperti yang ditunjukkan pada gambar 4,19, mlai varignce
diisi dengan 20. Maka perhitungan fungsi variance dapat dilthat pada
tabel 4 4.

Tabel 4.4 Nilai kisaran variance.

Variance rendah Variance tinggi
'-—-fJ;i'-rs_ﬁgE_'—_ Variance = Emagﬂ + Variance |
=500 - 20 =500 ~ 20

!=4am =520 -
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Dari tabel 4.4 dapat dijelaskan bahwa milai kisaran dwmage yang
diterima oleh ememy nantinya berkisar antara 480 hingga 520, dan
jumlah nomal damage yang berasal dari formula sebesar 500.

h. Jika didalam kolom demape pilihan Critical berisi “YES”, maka
damuage dari serangan player akan bernilai tinggi dari proses variance
yaitu 520 setiap player menyerang. Jika pilihan Critical berisi “NO™,
maka damage bemilai 520 akan jarang ditemui. Namun nilai dumage
tetap berkisar antara nilai 480 hingga 520.

4.3. Pengujian Aplikasi
4.3.1. Pengujian Menu Utama

Pada saat pertama kali player menjalankan game Sword Master Of
Destiny, tampilan awal yang dijumpai oleh player adalah menu utama. Menu
utama berisi 4 macam pilihan yang dapat diakses oleh player untuk memainkan
gume, Menu utama game Sword Master Of Destiny ditunjukkan pada gambar
4 1%

i

TER:

|

Gambar 4. 18 Menu wama game Sword Master (Of Destiny,




73

Pada gambar 4.18 diperlihatkan tampilan menu utama yang bensi 4 pilihan

menu, Fungsi dan tiap-tiap pilthan menu dijelaskan sebagai berikut:

a. Permainan Baru ; pilihan Mulai Baru adalah pilihan menu dimana
player akan memulai memainkan game.

b. Lanjutkan : pilihan Lanjutkan adalah piliban menu dimana
piaver melanjutkan lagi permainannya dari simpanan data game yang
telah disimpan sebelumnya.

c. Keluar : pilihan Keluar adalah pilihan menu dimana player
dapat keluar daci game.

4.3.2. Pengujian Menu Mulai Baru

Pada menu mulai baru, player dapat mulai memainkan game . Namun
sebelum player dapat memainkan game, player akan disuguhkan terlebih dahulu
sejarah game yang menjadi inti cerita dari Sword Master Of Destiny. Flayer juga
diberikan piliban untuk melihat sejarah tersebut atau tidak. Tampilan sejarah awal
mula game ditunjukkan pada gambar 4.19.
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Gambar 4,19 Tampilan awal mula grame
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Pada gambar 4.19 Player akan langsug disajikan prolog scjarah awal mula
pada game Sword Masier Of Destiny.Setelah player dihadapkan pada tampilan
scjarah awal mula, plaver diberikan kesempatan untuk memilih karakter yang
sudah tersedia didalam game sebelum plaver memainkan game Sword Master OF
Destiny. Terdapat 3 pilihan karakter yang tersedia yang dapat dipilih oleh player,

4.3.3. Pengujian Menu Lanjutkan

Menu Lanjutkan adalah pilihan menu yang dapat dipilih oleh player jika
player ingin memainkan kembali game yang sudah dimainkan sebelummnya, dan
data simpanan game sudah tersimpan didalam berkas simpanan. Tanmpilan Menu
Lanjutkan ditunjukkar. pada pambar 4.20.

a0 0@:87

Gambar 4,20 Tampilan Menu Lanjutkan.

Pada Menu Lanjutkan, plaver dibenkan sfof (tempat} untuk menyimpan
sumpanan data game sebanyak 16 s/of. Hal tersebut bertujunn untuk memudahkan

playver menyimpan data simpanan game yang dimainkan dalam jumlah besar,
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4.3.5. Pengujian Metode Tacrical Battle

Metode factical Batile digunakan untuk merubabh tamplan pertarungan
antar karakter vang terjadi. Penentuan Metode Tactical Battle dengan
menggunakan Grid sguere, position Ability, dan Turn system sebagai media
pendukung aplikasi. Tampilan pertanngan antar karakter sebelum ditambah
dengan Tactical Battle ditunjukkan pada gambar 4.21.

Gambar 4.21 Tampilan pertarungan sebelum ditambah Tactical Battle.

Pada gambar 4.21 sebelum ditambah media Grid squere, position Ability,
dan Turn system pertarungan antar karakter terlihat biasa dan membosankan.
Karakter dalam bal ini adalab player tidak terlihat saat bertarung melawan musuh.,
Player hanya dipresentasikan dengan tampilan nama beberapa atnbut yang
menyertainya. Sedangkan apabila ditambah dengan Grid squere, position Ability,
dan Turn system, player dipresentasikan dengan sprite dan ferlihat jelas serla
ditambah dengan beberapa atribut yang diperlengkap. Tampilan battfe system
setelah ditambah Metode Tuctical Bautle ditunjukkan pada gambar 4,22,
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Gambar 4.22 Tampilan pertarungan setelah ditambah Metode Tactical
Battle.

Pada gambar 4.22 sprite karakter player ditampilkan dan terlihat dengan
jelas. Sprite sebagai bentuk representasi dari player ditampilkan dan dapat
bergerak. Bukan hanya player saja yang dapat bergerak, karakter musuh juga

dapat melakukan hal yang sama. Tampilan lain ditunjukkan pada gambar 4.23 dan
gambar 4.24.

P PR s

% swoen

Gambar 4.273 Karakter nlayver bergerak mendekati musuh.
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Pada gambar 4.24 diperlihatkan bahwa karakter player menyerang musuh
dibantu dengan bantuan 8D Barttler sebagai penentu gerakan / aksi yang
dilakukan. Aksi yang dilakukan oleh player adalah menebas musuh dengan
serangan biasa. Kemudian setelah selesai melakukan sebuah aksi, posisi player
ditentukan kembali pada tempatnya semula dengan Holder. Selain player, musuh
juga memiliki prinsip yang sama. Musuh juga bergerak maju dan mundur sama
seperti yang dilakukan oleh player.

4.3.6. Metode Pengujian

Metode Pengujian adalah salah satu metode yang digunakan untuk
menguji keberhasilan dari game Sword Master Of Destiny ini. Metode pengujian
yang digunakan untuk menguji game Sword Master Of Destiny ini yaitu
menggunakan metode pengujian hlackbox yang berarti pengujian  aplikasi
berdasarkan fungsi. Selain menggunakan Metode Blackbox, metode lain yang,
digunakan untuk pengujian game adalah dengan kKuisioner. Kuisioner berfungsi
sebagai langgapan masyarukat terhadap sistem game yang sudah dibuat dan
dikembangkan, baik ftu batk maupun buruk. Hasil pengujian yang diperoleh
melalui metode Alackbox dapat dilihat pada tabel 4.5,
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Tabel 4.5 Tabel Pengujian melalui Metode Blackbox

’ Peazufisn hestwsnian Fangd dilam Sesdem Gmne g
| % et | e L
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4| Fawse Hame Sug Ti 11 e
(M Tame Braem Shw Wime: Ti 1%
Keterangan dalam pengujian;
1. Ya = Berhasil.
2. Tidak = Gagal

Berdasarkan hasil pengajian dari tabel 4.5 dapat dijelaskan bahwa tingkat
keakuratan game Sword Master Of Destiry ini sudah mencapat 98,333 %. Tingkat
keakuratan data tersebut diambtl dan besarnya tiap nilai keakuratan sistem dalam
persen (%) dibagi dengan jumlah menu sistem yang sedang diuji.

Didalam pengujian terdapat salah satu fungsi yang kurang bekena
maksimal, Yaitu pada bagian Nilai Tertinggi. Nilai tertinggi bemnilai sebesar 80
%, hal tersebut dikarenakan saat player sclesai mengalahkan Bos Musuh dan
menang, akumulasi score (nilai) yang didapatkan tidak langsung masuk pada
Papan Nilai. Agar nilai dapat masuk pada Papan Nilai, hal yang harus dilakukan
adalah me-refresh game Sword Master Of Destiny tersebut. Setelah proses refresh
selesai, nilat akumulasi kemenangan masuk dan tampak pada Papan Nilai.

Selain dengan wmetode Blackbaor, pengujian juga dilakukan terhadap
responden dengan cara menvebarkan kuisioner. Hasil tersebut dapat dilihat pada

tabel 4.6,
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‘Tabel 4.6 Tabel Pengujian terhadap 20 responden.

Fserangan
M Falena Pendaan
i il | K
1 Ly oul antar muka game a 1 b
Fi Jalin cadia game 7 3
3 it Jarmu I7 i 1
4 Tingkat kemudahan gama 18 :
Keterangan dalam pengujian:
1. SB = Sangat Baik.
2. B = Baik.
3. C = Cukup.
4. K = Kurang.

Berdasarkan pada tabel 4.6, hasil kesimpulan yang dapat diambil dari 20
orang responden adalah sebagai berikut:

1. Layour Antar Muka Game.

a. SB : & responden 40 %
b.B : 10 responden 50 %
c.C :2 responden 10 %
d K :0 responden O %

2. Jalan Centa Game.

a SB t 17 responden 85 %
T | -3 responden 15%
g - 0 responden 0%
d K D responden O %

3 Kinena (Game.

a SH 17 responden 8BS %
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b. B : 2 responden 10 %
. C 1 responden 5%
d K 10 responden 0%

4. Tingkat Kemudahan Game.

a. SB : 18 responden 90 %
b.B : 2 responden 10 %
¢.C 10 responden Q%

d K 10 responden 0 %

Dari data kuisioner diatas dapat disimpulkan bahwa;

1. 40% dari jumlah responden berpendapat bahwa lgyour game ini Sangat Baik,
50% responden berpendapat Baik, dan 10% responden berpendapat Cukup,

2. 85% dari jumlah responden berpendapat bahwa jalan cerita game ini Sangat
Baik dan 15% responden berpendapat Baik.

3. 85% dari jumlzh responden berpendapar bahwa kinerja dari game ini Sangat
Baik, 10% responden berpendapat Baik, dan 5% responden berpendapat
Cukup.

4, 90% dari jumlah responden berpendapat bahwa tingkat kemudahan game ini
Sangat Baik dan 10% berpendapat Baik.

4.3.7. Pengujian Pada Operating System

Pengujian juga dilakukan terhadap Sistem Operasi yang digunakan.
Pengujian terhadap Sistem Operasi dimaksudkan untuk mengetes apakah game
Sword Master Of Destiny tersebut kompatibe! dengan berbapai macam Sistem
Operasi atau tidak. Terdapat 5 Sistem Operasi yang digunakan untuk proges
pengujian, kelima Sistem Operasi tersebut ditunjukkan pada tabel 4.7,
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Tabel 4.7 Fubel Pengujian Game pada Sistem Operasi yang diguncakan

__l-.mjin..q:m Fads Jenin Thperming Shiom s
Na | {ipcrating Sviem pr— Ul )
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W wabrsn XP D lgjalan 11K
B Windgms 7 Ikerjnlan (LA
8 LUEATTES 3 B-q.'r;;lun JIHI™a
E Wl 115 [exjalan |m-._

Pada Tabel Pengujian Gume berdasarkan Jenis sistem operasinya, game
Sword Master Of Destiny diuji pada beberapa sistem operasi yang ada. Apakah
game Sword Master Of Destiny ini dapat Bf::‘jﬂ‘.-nn yaik atau tidak di beberapa
sistem operasi komputer. Hasil pengujian ditunjukkan pada tabel 4.7,

Pada hasil pengujian terhadap sistem operasi, game Sword Master of
Destiny berjalan dengan baik pada semua sistem operasi baik itu pada Windows 7,
Windows 8, Windows XP, dan Mac 0S.

4.3.8. Pengujian Resolusi Screen Game —

Pengujian resolusi screen game pada tingkat resolusi komputer diperlukan
untuk membuktikan apakah game dapat berjalan atau tidak pada screen resolusi
tinggi maupun rendah. Hasil pengujian terhadap resolusi screen ganie ditunjulckan
pada tabel 4.8.

Tabel 4.8Tabel Pengujian Game puda Screen Resolusi yang digunakarn.

| | BeramnBok |
| Whndows T [ Bargatan | Barjalar | Gerjalan Baik
[
I S SN _| SIS
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Pada tabel 4.8 ditunjukkan hasil pengujian game dani berbagai ukuran
sereen reselution. Pada sereen reselust ukuran 800 x 600 dan 1024 x 728 pame
dapat berjalan, namun ukuran piksel dari ganre buram dan tidak jelas.

Sedangkan pada ukuran normal screen resolution 1200 x 768 game dapat

berjalan dengan baik. Game tidak pecah dan tampilan tidak buram.
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BABV
PENUTLIP
5.1  Kesimpulan

Crame Sword Master €Of Desting dengan Mcetode Tactical Battle ini
menggunakan Grid squere, position Ability, dan Turn sysiem scbapal media batrle
(pertarungan) antar karakter. Grid squere adalah tempat yang disediakan untuk
penempatan karakler yang akan melakukan pertarungan Position Squere Ability
memiliki fungsi yang berbeda Grid Squere. Position Squere Ability berfungsi
untuk meletakkan karakter pada sctian posisi. Twrn Syslem berfungsi sebagai
penghitungan waktu untuk melakukan serangan terlibih dabulu. 8D battler
berfungsi sebagai penentu gerakan karakter dalam menyerang.

Ketiga konsep dan 8D Batiler yang diterapkan didalam sistemn battle, Japat
membuat karakter baik itu player maupun musuh bergerak bervariasi. Gerakan
vang bervariasi ini membuat karakter bergerak untuk menyerang lawan.

Setelah melalui beberapa tahapan perancangan, implementasi, dan
peneuyjian, game Sword Master Of Destiny im dapat disimpulkan scbagal beogul

1. Game Sword Master Of Destiny denpan Metode Tactical Battle inl dapat
diterima dengan sangat baik oleh semua kalangan masyarakat sebagai mmedia
hiburan dan penarik nminat masyarakat terhadap Classical RP(G (Role

Playing Game) yang sudah dilupakan dan hampir ditinggalkan cleh

sehagian orang.

tJ

Game Sword Master Of Destiny inl dapat dijalankan pada semua media

kompuler dan Laptop dengan Sistem Operasi yang berbeda.

LA |

Dengan Metade Tactical Batrle dapat disimpulkan bahwa sebagian besar
responden sangat menyukal tampilan battfe spstem pada game EPG (Role
Plavinne Game) jenis Classicad. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil
pengujian pada sebagian bespe responden. Dari 200 responden 40 %
responden menyukar tampilan awal gevne. 85 % responden menyukai jalin
cerita gere. 85 %% responden menvokal Rinerja dart geemes dan 90 %
responden menyukai Ungkat kemudahon seene yong dimainkan.

o Vo ele germre Swaed At € Drewebne i adataly Soer b
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5.2  Suarun

Dalam pembuatan game Sword Master Of Desting ini masih jauh dari

sempuma. Karena masih banyaknya keKurangan - kekurangan yang perlu untuk

ditambahkan antara lain

1.

Game Sword Masier Of Destiny ini masih perlu ditambahkan sistem
peta (World Map). Karena player hanya dapat melihat peta (World Map)
saal player hanya berada di penginapan. Dan sistem peta didalam game
Sword Master Of Destiny ini belum dapat menunjukkan letak / lokasi
player berada. .

Didalam game Sword Master Of Destiny ini perlu ditambahkan beberapa
notifikasi (pembcritahuan) lentang simpanan data geme yang sudal
dilakukan oleh player saat bermain scbelumnya. Hal tersebut perlu
dilakukan dikarenakan saat player menyimpan simpanan data game,

dalam sistem masih belum terdapat noifikasi *Data Tersimpan”.
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# ** Game_System

# This class handles system data, It saves the dizable state of saving and

# menus. Instances of this class are referenced by Sgame_system.

class Game_System

#

# * Public Instance Variables
H

atr_accessor :save_disabled # save forbidden
attr_accessor :menu_disabled # menu forbidden
attr_accessor :encounter_disabled  # encounter forbidden
attr_accessor :formation_disabled  # formation change forbidden
attr_accessor :battle_count # battle count

attr_reader :save_count # save count

attr_reader Tversion_id # game version ID

E
# * Object Initialization
#
definitiafize
@save_disabled = false
@menu_disabled = false

@encounter: disabled = false
@farmation_disabled = false
@hattie_count =0
@save count =0

Eversion id=0

@window_tone = nil




@battle_bgm = nil
@battle_snd_me = nil

@saved_bgm = nil
end
#
# * Determine if Japanese Mode
#

def japanese?

Sdata_systern.japanese

end

i
w

# * Get Window Color
#-

def window_tone

@window_tone | | Sdata_system.window_tone
end
#
#* Set Window Colar
B

def window_tone=({window_tone)
@window_tone = window_tone
end
#
#* Get Battle BGM

#
def battle_bgm
@bhattle_bgm | | $data_system.battle_bgm

end

#-
# * Set Battle BGM
#
def battle bgm={battle_bgrmn]
@bhattle_bgm = battle_bgm




# * Get Battle End ME
#
def battle_end_me
@battle_end_me || Sdata_system.battle_end_me
end
#
# * Set Battle End ME
¥

def battle_ond_me=(battle_end_ma|
@battie_end_me = battle_end_me
end
#

# * Pre-Save Processing
i

def on_before_save
@save_count +=1
@version_id = $data_system version_id
{@frames_on_save = Graphics.frame_count
@bgm_on_save = RPG::BGM.last
@bgs_on_save = RPG::BGS.last
end
#
B * Post-Load Processing
#

defon_after_load

Graphics.frame_count = @frames_on_save
@bgm_on_save.play
@bgs_on_save.play
end
H
# * Get Play Time in Seconds
#
def playtime




Graphics.frame_count / Graphics.frame_rate

end
#

# * Get Play Time in Character String

#
def playtime_s

hour = playtime / 60 [ 60

min = playtime / 60 % 60

sec = playtime % 60

sprintf{"e02d:%02d:%02d", hour, min, sec)
end
#
#* Save BGM

H
W

def save_begm
@saved _bgm = RPG:BGM.[ast
orud

H
W

# * Resume BGM
#
def replay_bgm

@saved_bgm.replay if @saved_bgm

end




Source Code Holder sebagai Dice Roll

H#=== = e e e

#
# Add-on: Holder Battlers

simported = {} if Simported.nil?
Simported["BattleSymphony-HB"] = true

# ¥ Compatibility

# LB PP Pre_E s SRy Pt

Simported = {) if Simported.nil?
Simported["BattlaSymphony-HB"] = true

s e a s ey O EER

# m Direction - Advanced Configuration

-ﬂ'-"' - EEEES

module Direction

it
# self.index_hb

- S vl (DR

def self index_hb(pose)
case pose
# array = [row, frames]
# frames is optional, default is 15
when idle
array = [0, 12]
when :struck
array = (3, 10]
when Swoaoy
array = [2, 12]
Hoae
when victory
array = [10]
when :defend
array =[1, 5}
whan :dead
array = [12]




e
when :attack
array = [4, 4]
when :skill
array = [6, 6]
when :magic
array =[7, 6]
when ;item
array =[5, 6]
B—
when :advance
array = [8, 5]
when :retreat
array=[9, 5]
else; array = [0, 12]
end
return array
end

#
# calf.auto_pose_hb
#
def seif.auto_pose _hbibattier)

return :dead if battler.dead?
return ;woozy if battler.hp < battler.mhp / 4
return didle

end

end ¥ Direction
Ho===

# m BattleManager

o

module BattieManager

#
# alias methad: process victory

it
"

class =<zeif; alias bes_hb_process_victory process_victory; end

def self.process_victory
Sgame_party.alive_members.each { |battler| battler force_pose_hb(:victory) }
return bes_hb_process_victory

end




i
# alias method: process_defeat
LS
class <<self; alias hes_hb_process_defeat process defeat: end
def self.process_defeat
$game_troop.alive_members.each { |battler| battler force_pose_hb(:victary) }
return bes_hb_process_defeat
and

end # BattieManager

# i
# m Regular Expression

H===zsonrr==x -

module REGEXP
module SYMPHONY

HOLDERS_BATTLER = /<({?:HOLDERS_BATTLER | hotders battler):[ 1*{.*}>/i

T T e e

# m DataManager

#-—-"" ---------- —— - L L L L LT T}

module DataManager

B

el

# alias mathod: load_database
#
class <<self; alias load_database_bes_hb load_database; end
def self.load_database

load database bes hb

load notetags_bes hb

# new method: load_notetags_bes_hb
#
def self.load_notetags bes_hb
groups = [Sdata_actors, Sdata_snemiesg)
groups.each | |group|
group.each { |obj|




next if .nil ?
obj.battle_symphony_holders_battler

end # DataManager

#-J.__________

# m RPG::Baseltem

H==mm= e

class RAPG::Basaltemn

#t
# * Public Instance Variables

1t
L

attr_accessor ‘holders_name

i
# new method: battle_symphony_holders_battler
i
def battle_symphony_holders_battier
self note.split{/[\r\n]+/).each { |line|
case line
when REGEXP::SYMPHONY::HOLDERS_BATTLER
@holders_name=51.to =
end
}
and

end # RPG::Baseltem

#ua;;-u—;----q--n---q--

#m Game_Battler

class Game_Battler < Game_BattlerBase

#
# now miethod: use_hb?
i
def use_hb?

self.actor? ? lactor. holders_name nil? : lenemy.holders_name.nil?
end




#
# new method: holders_name
#
def holders name

self.actor? ? actor.holders_name : enemy.holders_name
end

#
# alias method: set_default_position
#
alias bes_hb_set default_position set_default_position
def set_default_position

bes_hb_set_default_position

set_hb_default position if self.use_hb?
end

#
# new method: set_8d_default_position
"] Ly
def set_hb_default_position

self.pose = Direction.auto_pose_hb{self)

end

#
# alias method: break_pose
#
alias bes_hb_break_pose break_pose
def break_pose

bes_hb break pose

break_pose_hb if self.use_hb?
end

#
# new method: break_pose _hb
#
def break_pose_hb

@pose = Direction.auto_posa_hb{self)

H—

return unless SceneManager.scene. spriteset

return unless self.sprite

@direction = 5YMPHONY -View::PARTY DIRECTION

@direction = Direction.opposite| @direction) if setf.enemy?

self.sprite.mirror = [8, 6, 3l.include?|@direction)

k@direction = Direction.opposite{@direction) if self.sprite.mirror




&
# new method: force_pose_hb
i
def force_pose_hb(pose)
return unless selluse_hb?
return unless self.exist?
e
self.break_pose
self.pose = pose
@force_pose = true
end

end # Game_Battler

# ------ e e T NI I o T s o s s i - . i e .

# m Game_Actor

class Game Actor < Game_Battler

#
# alias method: use_charset?
#
alias bes_hb_use charset? use_charset?
def use_charset?

refurn false if use_hb?

return bes_hb_use_charset?
end

end # Game_Actor

B mmprrmmmzrssssssss TS s mnEmEn LR by

# m Game_Enemy

== S aEm— T T TS ESss=S====

class Game_Enemy < Game_Battler

#
# alias mothod: use_charset?
#
allas bes_hb_use_charset? use_charset?
def use_charset?

return false if use_hb?




return b-es_hb__usz_:harse?
end

end # Game_Enemy

H - " il e LR e e i

#'m Sprite_Battier
==

class Sprite_Battler < Sprite_Base

# i
# alias method: update_bitmap
i i
alias bes_hb_update bitmap update_bitmap
def update_bitmap

correct_change_pose if @timer.nil?

@battler.use_hb? ? update_hbset : bes_hb_update_bitrnap
end

#
# alias method: update_origin
#
alias bes_hb_update_origin update_origin
def update origin

bes_hb_update origin

update origin_hb if @battler.use _hb?
and

#
# new method: update charset
i
def update hbzet
@battler.set_default_position unfess pose
B—
update_hbset_bitmap
update_src rect
end

[
# alias method: correct_change pose
#
alias bes_hb_correct_change pose correct change pose
def correct_change_pose

bes_hb_corract_change_paose unless @battler.use_hb?




Fe
i

def update _hbset_bitmap
if hb_graphic_changed?
@character_name = @battler holders_name
set_character_bitmap
end
end

#
# alias method: update_src_rect
#
alias bes_hb_update_sr¢_rect update src_rect
def update_src_rect
bes kb update_cre_rect unless @battler.use hb?
return unless @batter.use_hb?
@timer =1
if @battler.farce_pose
if @timer <= 0 &5 @pattern < 3
array = []
array = Direction.index_hb{pase}
@pattarn += L
@timer = array[1].nil? ? 15 : array[1]}
end
else
if @timer <=0
@patterni +=1
@pattern = 0 if @pattern >3
{@timer = 15
end
end
B
line_no = Direction.index_hb{pose)[0]
&x = @pattern * Bow
sy = line_no * @ch
self.src rectset{sx, sy, @cw, @ch]
end

end # Sprite_Battler

H=z===
H
# END OF FILE




mrre:t_mange _pose_hb if @battler.use_hb?

.
1]

# new method: comect_change pose hb

g
3]

def correct_change_pose_hb
array = Direction.index_hbipose)
@pattern = @hattlar.reverse pose 73:0
@timer = array[1]1.nil? ? 15 : array[1]
@iast_pose = pose
@back_step = false

end

H—
#f new method: update_charser_origin
#
def update_origin_hb
if bitmap
self.ox = @cw [ 2
self.oy = @ch
end
end

#
# new method: hb_graphic_changed?
#
def hb_graphic_changed?

seif.bitmap.nil? || @character_name |= @battler holders_name
end

#
# alias method: set_character_bitmap
#
alias bes_hb_set_character_bitmap set_character_bitmap
def set_charactar bitmap

bes_hb_set_character_bitmap unlezs @battler.uze hb?

return unless @battler.use_hb?

self.bitmap = Cache.character[@character_name)

@cw = bitmap.width / 4

@ch = bitmap.height / 14
end

#
# new method: update_hbset_bitmap




Source Code untuk Sprite Karakter

#** Sprite_Character

#_ == o= == ==

class Sprite_Character < Sprite_Base
H
# ¥ Public Instance Variables
B
attr_accessor :character
#
# * Object Initialization
# character : Game Character
#

def initialize|viewport, character = nil)
super{viewport)

#character = character
@ballcon_duration =0

updatea

-
#* Free
H
def dispose
end_animation
end_balloon

super

B -

# * Frame Update
#
def update
SUPEE
update bitrmap
update_src_rect
updata_pasition
update other
update_ballnon
setup_new_effect
end
#
# * Get Tilaset Image That Includes the Designated Tile




def tileset_bitmap(tile_id)
Cache tileset{Sgame_map.tileset.tileset_names(S + tile_id / 256))
end
#
# ® Update Transfer Origin Bitmap
#
def update_bitmap
if graphic_changed?
@tile_id = @character tile_jd
@character_name = @character.character_name
@character_index = @character.character_index
if @tile_id >0
set_tile_bitmap
else

set_character_bitmap
end
end
end
#
# * Determine if Graphic Changed
#

def graphic_changed?
@tile_id = @character.tile_id ||
@character_name |= @character.character name ||
@character_index |= @character.characier_index
end

.
H

# * Set Tile Bitmap
#
def set_tile_hitmap
sy={@tile_id /128% 2 * 8 + @tile_id % 8) * 32;
sy = @tile_id % 256 /8% 16 * 32;
seif bitmap = tileset_bitmap{@tile_id)
self.sre_rect.set{sx, sy, 32, 32)
se/fox= 16

self.oy =32
end
#
# * Set Character Bitmap
#
def set_character_bitmap

self. bitmap = Cache.charmacter(@character_name)




sign = @character_name[/A[\N\5]./]
if sign && sign.include?{'5')
@row = bitmap.width / 3
f@ch = bitmap.height / 4
else
@cw = bitmap.width / 12
@ch = bitmap.height / 8
end
self.ox = @ow [ 2
self.ay = @rch
end
#
# * Update Transfer Origin Ractangle
#
def update_src_rect
if @tile_id =0
index = @character.character_index
pattern = @character.pattern < 3 ? @character.pattern: 1
sx = {index % 4 * 3 + pattern) * @cw
sy = {index /4 * 4 + [@character.direction - 2}/ 2] ® @ch
self.src_rect set{sx, sy, @cw, @ch}
end

end
¥
# * Update Pasition
¥
def update_position _
move_animation{@character.screen_x - x, @character.screen_y - y)
sglf.x = @character.screen x
seif.y = @character.screen_y
seif.z = @character.screen_2
end
i
# * Update Other
#
def update_other
self.opacity = @character.opacity
self.blend_type = @character. blend_ type
self bush_depth = @character.bush_depth
self.visible = {@character.transparent
end
#
#* Set New Effect




def setup new effert
if lanimation? &8& @character.animation_jd > D
animation = $data_animations[@ character.animation_id]
start_animation{animation)
end
if |@balloon_sprite B& @character.balloon_id > 0
@balloon_id = @character balloon_id
start_balloon
end
end
#
#* Move Animation
# 5
def move_animation{dx, dy)
if @animation && @animation.position != 3
@ani_ox += dx
@ani_oy +=dy
@ani_sprites.each do | sprite|
sprite.x += dx
sprite.y += dy
end
end
end
#
#* End Animation
#
def end_animation
super
@character.animation_id=0
end
#
# * Start Balloon leon Display
#
def start_balloon
dispose_balloon
@balloon_duration = 8 * balloon_speed + balloon_wait
@balloon_sprite = ::Sprite.new{viewport)
@balloon_sprite bitmap = Cache.system{"Balloon")
@balloon_sprite.ox = 16
@balloon_sprite.oy = 32
update balloon




# * Free Balloon leon
#
def dizspose_balloon
if @balioon_sprite
@balloon_sprite.dispose
@balloon_sprite = nil
end

end
#
# * Update Balloon icon

#
Lid

def update_balioon
if @balloon_duration = 0
@balleon_duration = 1
if @balloon_duration > 0
@balloon_sprite.x = x
@balloon_sprite.y = y - height
@balloon_sprite,z = £ + 200
sx = balloon_frame_index * 32
sy = (@balloon_id - 1) * 32
@balloon_sprite.src_rect.set{sx, sy, 32, 32)
afse
end balloon
end
end
end
;. e P
i * End Balloon icon
#
defend balloon
dispose_balloon
@character.balloon_id=0
end
i
# * Balloon lcon Display Speed
B
def balloon_speed
raturn B
end
#
# * Wait Tirne for Last Frame of Balloon




def balloon_wait
return 12

end

#

# * Frame Number of Balloon lcon

#
def balloon_frame_index

return 7 - [{@balioon_duration - balloon_wait) / balloon_speed, 0].max
end
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wtams / Pendamping *), untuk penyusunan Skripsi denvan judul (Proposal Terlampir)

Rancang Bangun Game RPG (Role Play Game) Sword Master Of Destiny
Dengan Mectode Tactical Battle

Adapun tugas tersebut sehagai salah satu syarat untuk menempuh Upian Akhir Sarjana Teknik.

Demikian permohonan kami dan atas kesediaan bapak kami sampaikan terima kasih,

~ Prodi T. Informatika S-1
Ketua, : Hormar Kami.

Sgseph Dedy frawan ST, M1, MUKTEAMMAD DIAN AMIRL [ AZMI
AP IDTAYR 6200502 [ 2
|III. _n'll.l
. Farm'S 3a

| i £l M L




PERKUMPULAN PENGELOLA PENDIDIKAN UMUM DAN TEKNOLDG! NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

I BN PERSERD) MALANG kampus  : JI Bandungan Sigura-gura Mo. 2 Telp, (0341) 5531431 {Hunting), Fax. {0341} 553015 Matarg 65145
BMK, NEAGA MALANG Kampus || : JI. Raya Karanglo, Km 2 Telp. (0341) 17636 Fax. {0341} 417634 Malang

Malang, 21 Oktober 2013
Nomor : ITN-TOLINF/TA22013
Lampiran : -—
Perihal . Bimbingan Skripsi

Kepada : Yth. Bpk/Tbu Ir. Yusuf lsmail Nakhoda, MT
Dosen Pembina Program Studi Teknik Informatika S-1
Institut Teknolog: Nasional
Malang

Dengan Hormat,
Sesuai dengan permohunan dan persetujuan dalam proposal skripsi untuk
mahasiswa :

Nama . MUKHAMMAD DIAN AMIRUL AZMI
Nim - 0918065

Prodi :  Teknik Informatika 5-1

Fakultas : Teknologi Industri

Maka dengan imi pembimbingan kami serahkan sepenuhnya kepada Saudara/i
selama waktu & (enam) bulan, terhitung mulai tanggal :

Z1 OKTOBER 2013 5/D 21 MARET 2014

Sebagat satu syaral untuk menempuh Ljian Akhir Sarjana Teknik, Program
Studi Teknik Informatika S-1.

Demikian agar maklum dan atas perhatian serta bantuannya kami sampaikan
terima kasih.

Mengetahui
Program Studi Teknik Informatika §-1
Ketuas,

awan,5T., MT.
(2005021002
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Nomor
Lampiran
Pernihal

Kepada

Malang, 21 Oktober 2013

ITN-70/.INF/TA/2013

Bimbingan Skripsi

Yth. Bpk/lbu Ir. Yusaf lsmail Nakhoda, MT
Dosen Pembina Program Studi Teknik [nformatika S-1
Institut Teknologi Nasional

Malang
Dengan Hormat,
Sesuai dengan permohonan dan persetujuan dalam proposal skripsi untuk
mahasiswa :
Nama : MUKHAMMAD DIAN AMIRUL AZMI
Nim : 0918065
Prodi :  Teknik Informatika 5-1

Fakultas : Teknologi Industri

Maka dengan ini pembimbingan kami serahkan sepenuhnya kepada Saudara/i
selama waktu 6 (cnam) bulan, terhitung mulai tanggal :

21 OKTOBER 2013 S§/D 21 MARET 2014

Sebagai satu syarat untuk menempuh Ujian Akhir Sarjana Teknik, Program
Studi Teknik Informatika §-1.

Demikian agar maklum dan atas perhatian serta bantuannya kami sampaikan
terima kasih.

Mengetahui
Program Studi Teknik Informatika 5-1
Ketua

Form 5-4a
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FORMULIR PERBAIKAN UJIAN SKRIPSI

Dalam pelaksanaan Ujian Skripsi Jenjang Strata 1 Jurusan Teknik Informatika, maka perlu
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KUISIONER

MNama
Nim / Nip

Pekerjaan

Berilah Keterangan Pada kolom nilai vang menurut anda sesuai dengan penilatan
aplikasi “RANCANG BANGUN GAME RPG SWORD MASTER OF DESTINY
DENGAN METODE TACTICAL BATTLE"

r Kolom Penilaian Responden
4]

| | Layout antar muka

2 | Jalan cerita game

3 | Kinerja sistem game

[ 4 | Tingkat kemudshan

Penilaian berdasarkan kriteria sebagai berikun :
& SB  :Sangai Baik

b. B : Baik
e G : Cukup
d K : Kurang

Saran dan kritik :




KUISIONER

Nama
Nim / Nip

Pekerjaan

Berilah Keterangan Pada kolom nilai yang menurut anda sesuai dengan penilaian
aplikasi “RANCANG BANGUN GAME RPG SWORD MASTER OF DESTINY
DENGAN METODE TACTICAL BATTLE”

Kolom Penilaian Responden
No ; X i =i
SB B £ K

| | Layout antar muka

2 ‘Jalmmeﬁtagam:

3 | Kinerja sistem game

4 i Tingkat kemndahan l

Penilaian berdasarkan kriteria sebagai berikut :

2. SB  :Sangat Baik
b. B : Baik

c. C : Cukup

d K : Kurang

Saran dan kritik :
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MNama
Nim / Nip

Pekerjaan

Beritah Keterangan Pada kolom nilai vang menurut anda sesuai dengan penilaian
aplikasi “RANCANG BANGUN GAME RPG SWORD MASTER OF DESTINY
DENGAN METODE TACTICAL BATTLE”

Kolom Penilatan Responden

No ey =
5B B C K

I | Layout antar muka [

2 | Jalan cerita pame

3 | Kinerja sistemn game

4 | Tingkat kemudahan

Penilaian berdasarkan kriteria sehagai berikut

a. SB  : Sangat Baik
b. B : Baik

¢. C : Cukup

d. K : Kurang

Saran dan kritik :
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MNaima
Nim / Nip
Pekerjaan

Beritah Keterangan Pada kolom nilai vang menurut anda sesuai dengan penilaian
aplikasi “RANCANG BANGUN GAME RPG SWORD MASTER OF DESTINY
DENGAN METODE TACTICAL BATTLE"

Kolom Penilatan Responden

Nn r - - e e
|

SB B C K

I | Layout antar muka

2 | lalan cerita pame

3 | Kinerja sistem game

d | Tingkat kemudzhan %

Penilaian berdasarkan kriteria scbagai berikut :
a. SB  :Sangat Raik
bh. B 1 Baik
e. C : Cukup
d. K : Kurang

Saran dan kriak :




KUISIONER

MNama
Nim / Nip

Pekerjaan

Berilah Keterangan Pada kolom nilai yang menurt anda sesuai dengan peniluian
aplikasi “RANCANG BANGUN GAME RPG SWORD MASTER OF DESTINY
DENGAN METODE TACTICAL BATTLE"

Kolom Penilaian Responden
MNo
5B B l‘ C K
j N |
I | Layout antar muka :
= || i -
2 | Jalan ceritz game i
3 | Kinerja sistem game
4 | Tingkat kemudahan . l
- ) | | |

Penilaian berdasarkan kriteria sebagai berikut -
a. SB  :Sangat Baik

b. B - Paik
c. C : Cukup
d. K : Kurang

Saran dan knitik ;
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