UNIVERSITAS
MUHAMMADIYAH
SIDOARJO

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

RANCANG BANGUN GAME PETUALANGAN 2D
ROLE PALYING GAME JHONY SANG PEMBERANI
BERBASIS DEKSTOP

Oleh:
Muhammad Nurul Ichsan,
Cindy Taurusta
Progam Studi Infromatika

Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Februari, 2024




Pendahuluan

Indonesia berada pada peringkat ke 5 ftertinggl di Asia
Tenggara dengan tingkat setres yang mencapai 51% pada tahun
2021. Pada stress yang berkepanjangan dapat menimbulkan
beberapa penyakit antara lain depresi, disftungsi seksual, asam
ambung, sakit kepala, tekanan darah tinggi, hingga penyakit
jantung. terdapat beberapa cara dalaom  mengurangi
oermasalahan stress yang sering dialami orang-orang saat ini yakni
dengan memainkan sebuah game.
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Pendahuluan

Game merupakan

kegiatan bermain  yang pemainnyad

berusaha meraih fujuan dari game tersebut dengan mengikufi
peraturan dan alur dari game tersebut. Terdapat beberapa genre

game salah satunya yai
Game (RPG) adalah sa
unsur cerita yang kom

tu Role Playing Game (RPG). Role Playing

ah satu genre game yang memasukkan

oleks serta menjadikan pemain merasa

seperti menjadi tokoh yang diperankan dalam game tersebut.

RPG Maker MV adalah

salah satu dari sekian banyak program

yang akan membantu dalam perancangan sebuah game RPG.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah
penelitian ini adalah bagaimana merancang dan membangun
sebuah game 2D Jhony Sang Pemberani menggunakan RPG
Maker MV dalam mengurangi tingkat stres?
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Manfaat Penelitian

- game yang menyenangkan dan tidak membosankan
bagi pengguna dalam mengurangi tfingkat stres finggi
dikalangan masyarakat.
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Metodologi yang digunakan pada penelitian Rancang
Bangun Game Petualangan 2D Role Playing Game Jhony
Sang Pemberani Berbasis Dekstop Ini menggunakan
metodologi Game Development Life Cycle (GDLC).
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Hasil Dan Pembahasan

Rancangan Game Design

DESAIN KARAKTER UTAMA
No Gambar State Deskripsi
1 Dialog Tampilan karakter ketika berdialog
s
2 @ Idle Tampilan ketika karakter diam tidak ada pergerakan
w L]
3 g Battle Tampilan ketika karakter sedang melakukan pertarungan
4 ﬁ' Dead Tampilan ketika karakter kalah dalam pertarungan
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Hasil Dan Pembahasan

Rancangan Game Design

DESAIN MUSUH DESAIN MUSUH
No Gambar Nama Deskripsi No Gambar Nama Deskripsi
1 O Musuh Kecil Map | St 1 (Begi .
& e Musuh Kecil Map 1 Stage | (Beginer) 8 Demon Musuh Utama Map 2 Stage 2 (Medium)
2 W Dragon Musuh Utama Map 1 Stage 1 (Easy) ) _
72 N 9 Skeleton Musuh Kecil Map 1 Stage 3 (Medium)
3 . \ Ghost Musuh Kecil Map 2 Stage 1 (Beginer)
2} 10 Godi Musuh Utama Map | Stage 3 (Hard)
4 . Ghost Master Musuh Utama Map 2 Stage | (Easy)
S A 11 General Musuh Kecil Map 2 Satge 3 (Medium)
5 - Slime Musuh Kecil Map | Stage 2 (Easy)
) 12 Evil God Musuh Utama Map 2 Stage 3 (Hard)
e
6 @ Iron Giant Musuh Utama Map 1 Stage 2 (Medium)
Bat Musuh Kecil Map 2 Stage 2 (Easy)
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Hasil Dan Pembahasan

Tidak

. Menu

A

Pilih Menu Karakter - .
"New Game" Game Hidup/Mati Ulangi
Y
Ya
Pilih Menu Pilih file yang

"Continue" disimpan

Pilih Menu

Tampilan isi
"Option"

"Option"

Tombol "close"
ditekan

Gambar Flowchart
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Hasil Dan Pembahasan

Tampilan game

| New Game
| Continue
| Options

don .
=1 '/ / BN /4

Tampilan menu utama Tampilan map utama
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Hasil Dan Pembahasan

Tampilan Battle game
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Hasil Dan Pembahasan

Tampilan Ending Game Over

Dan pada akhirnya Jhoni kembali kerumahnya.
sebuah perjuangan untuk mencapai keberhasilan ialah

| dia yang telah berjuang meskipun banyak rintangan yang
menghadang tanpa ada rasa lelah untuk dapat mewujudkan
sebuah keinginan, percayalah...
Usaha Tidak Akan Menghanati Hasil..

Tetaplah berjuang untuk meskipun berat
Sertailah do'a dalam perjuanganmu
Terima Kasih

Create By Muhammad Nurul Ichsan
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Hasil Dan Pembahasan

Hasil Pengujian Black Box

TABEL PENGUJIAN BLACKBOX

Skenario Hasil vang diharapkan Pengamatan Hasil

Klik kiri Klik new game akan masuk Pemain masuk kedalam permainan baru Sukses
kedalam game

Klik kiri Klik Continue melanjutkan per- Pemain memilih file yang disimpan dan Sukses
mainan vang telah disimpan melanjutkan permainan

Klik kiri Klik Options menampilkan Pemain mengatur volume dan backsound Sukses
seting volume dan backsound

Klik kiri Klik pada tempat yang dituju Karakter berjalan sesuai tempat yang diklik Sukses

Panah Bawah  Karakter berjalan ke bawah Karakter berjalan ke bawah sesuai perintah Sukses

Panah Atas Karakter berjalan ke atas Karakter berjalan ke atas sesuai perintah Sukses

Panah Kanan  Karakter berjalan ke kanan Karakter berjalan ke kanan sesuai perintah Sukses

Panah Kiri Karakter berjalan ke kiri Karakter berjalan ke kiri sesuai perintah Sukses

Esc Menampilkan level karakter Menampilkan level karakter sesuai perintah Sukses

Enter Menantang usuh bertarung Pemain bertarung melawan musuh Sukses

Alt+F4 Keluar game Pemain keluar dari game Sukses
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Hasil Dan Pembahasan

Hasil Pengujian Game

TABEL PENGUJIAN DENGAN RESPONDEN TABEL SKOR HASIL PENGUJIAN

No STB  TB CB B SB Respon. Nilai Skor  Sekor Didapat.
1  Apakah game ini menarik untuk dimainkan ? 7 13 Sangat Baik 5 85
2 Apakah aturan game mudah dipahami ? 2 1 8 9 Baik _ 4 60
3 Apakah tampilan game ini menarik ? 1 1 7 6 Cukup Baik 3 11
4 Berapakah nilai untuk tingkat kesulitan game ini ? 3 5 12 Tidak Baik 2 3
5  Apakah anda merasa senang setelah memainkan game ini_? 8 12 Sangat Tidak Baik 1
6  Apakah anda merasa terhibur setelah memainkan game ini ? 11 9
7  Apakah anda menyukai game ini ? 2 8 10
8  Apakah game ini layak untuk dipublikasikan? 6 14

Total 1 3 11 60 85
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Hasil Dan Pembahasan

Hasil Pengujian Game

Jumlah Skor Sangat Baik =85x5 =425
Jumlah Skor Baik =60 x4 =240
Jumlah Skor Cukup Baik =11x3 =33
Jumlah Skor Tidak Baik =3x2 =6
Jumlah Skor Sangat Tidak Baik =1x1 =1
Total Skor = 705
Skor Seluruh = 8 (pertanyaan) x 20 (responden) x 5 (nilai tertinggi)
= 800
Presentase Hasil Akhir (%) = SxoYang didapat g0,
R skor maksimal
= 22 X 100%
800
= 88%
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Hasil Dan Pembahasan

Hasil Pengujian Game

Berdasarkan hasil pengujian diatas, penilaian responden terhadap game
Jhony Sang Pemberani dapat disimpulkan bahwa 17 dari 20 responden yang
memainkan game Jhony Sang Pemberani merasakan kesenangan tersendiri
dari bermain game ini. Dan dari penilaian oleh responden terdapat |1
responden memberikan nilai paling rendah pada tampilan game, dan untuk
pengembangan selanjutnya diharapkan dapat memperbarui tampilan game
agar lebih menarik lagi. Dari keseluruhan penilaian fersebut membuktikan
bahwa bermain game dapat membuat seseorang menjadi ferhibur dan
menyenangkan hati, sehingga setres yang dialami pengguna yang
memainkan game ini akan berkurang.
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Pengembangan pada game Jhony sang pemberani ini menggunakan
metode Game Development Life Cycle (GDLC) dimana metode ini sangat
kompleks dari pembuatan konsep game, pembuatan asset yang dibutuhkan
game, hingga pengujian yang dilakukan oleh responden sampai dengan
perilisan game. Dalam penelitian ini yang diuji lansung oleh responden
mendapatkan hasil yang baik, dimana 88% dari 20 responden menyukai dan
merasa senang sefelah memainkan game Jhony sang pemberani. Dengan
demikian semakin kuat bahwa game merupakan alternatif untuk mengurangi
stress yang dimana dalam bermain game pengguna akan merasa gembira
dan menyenangkan.
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