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Pendahuluan

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

Game merupakan kegiatan bermain yang pemainnya
berusaha meraih tujuan dari game tersebut dengan mengikuti
peraturan dan alur dari game tersebut. Terdapat beberapa genre
game salah satunya yaitu Role Playing Game (RPG). Role Playing
Game (RPG) adalah salah satu genre game yang memasukkan
unsur cerita yang kompleks 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 tingkat stres tinggi
dikalangan masyarakat.
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Metode

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
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Hasil Dan Pembahasan

Rancangan Game Design
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Hasil Dan Pembahasan

Gambar Flowchart
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Hasil Dan Pembahasan

Tampilan game

Tampilan menu utama Tampilan map utama
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Hasil Dan Pembahasan

Tampilan Battle game



12

Hasil Dan Pembahasan

Tampilan Ending Game Over
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Hasil Dan Pembahasan
Hasil Pengujian Black Box
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Hasil Dan Pembahasan
Hasil Pengujian Game
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Hasil Dan Pembahasan
Hasil Pengujian Game



16

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 tersebut membuktikan

bahwa bermain game dapat membuat seseorang menjadi terhibur dan

menyenangkan hati, sehingga setres yang dialami pengguna yang

memainkan game ini akan berkurang.
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Kesimpulan
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 setelah 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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