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Pendahuluan
• Berkembangnya sains dan teknologi terjadi di berbagai bidang, tidak terkecuali adalah

teknologi game. Game menjadi alternatif hiburan bagi seluruh kalanganKonsumsi game 
di Indonesia pun sangat tinggi. Banyak produk perusahaan game internasional yang 
dijual di Indonesia.

• Salah satu game yang ramai dimainkan adalah PlayerUknown’s Battlegrounds Mobile 
(PUBGM). Sayangya orang yang memainkan PUBG Mobile memiliki kecenderungan
bersikap lebih agresif dikarenakan sistem kompetitif serta tayangan agresif.

• Karena hal tersebut, game yang harusnya menjadi media entertainment dipandang
buruk. Di sisi lain ada salah satu genre game yang menarik yaitu game RPG.

• Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan game RPG berjudul “Tales of Inggrassia” 
sebagai media untuk menurunkan stres.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• Bagaimana cara membuat game sebagai sarana hiburan?

• Bagaimana mengimplementasikan pembuatan game RPG 
pada RPG MAKER MV?
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Metode
• Metode yang digunakan untuk mengumpulkan segala data beserta

informasi yang sesuai dan berkaitan dengan topik penelitian. Informasi
serta data yang diperoleh berasal dari buku dan jurnal yang ada.
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Hasil

Title Screen Menu Screen Tampilan Bertarung
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Pembahasan

UNIT 
TESTING • Unit testing ini bertujuan

untuk menguji
fungsionalitas dari
perangkat lunaka atau
software dari setiap unit 
menggunakan metode
whitebox.

• Metode whitebox adalah 
pengujian perangkat 
lunak secara terstruktur 
untuk menentukan 
kesalahan logis dari kode 
perangkat lunak
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Pembahasan

FUNCTIONAL
TESTING • Pengujian ini merupakan

pengujian lanjutan dari
pengujian unit testing 
dan pengujian ini
menggunakan metode
blackbox testing.

• pengujian integrasi ini 
ditekankan pada uji 
fungsionalitasnya serta 
aspek keberhasilan ketika 
aplikasi dimainkan
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Pembahasan

Launch System

Testing

• Pengujian yang dilakukan menjelaskan cara menginstal dan menjalankan
program pada berbagai platform, sistem operasi dan ukuran layer.

• Pengujian dilakukan pada 2 laptop berbeda yaitu di laptop Lenovo B490 
dengan Intel Core i3-3110 M dan Asus TUF FX505D dengan AMD Ryzen 7 3750H. 
Hasil dari pengujian yang dilakukan pada 2 perangkat yang berbeda dengan
resolusi dan prosesor yang berbeda menunjukkan bahwa permainan “Tales of 
Inggrassia” dapat beroperasi dengan baik dengan presentase ketercapaian
mencapai 100%.
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Pembahasan

Stress Testing

• Pengujian stress testing ini dilakukan untuk mengetahui adanya bugs dan 
penurunan performa yang terjadi apabila dijalankan menggunakan
perangkat yang berbeda.

• Dari hasil pengujian tersebut dapat disumpulkan bahwa tidak ada bugs 
dan juga penurunan performa sehingga persentase yang diperoleh
mencapai 100%
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Pembahasan

Acceptance Testing

• Acceptance Testing bertujuan untuk
melakukan suatu pengujian demi 
memastikan bahwa aplikasi game "Tales of 
Inggrassia" berhasil dan siap digunakan
dengan mengajak pengguna untuk
berpartisipasi dalam tes ini.

• Analisis Likert digunakan untuk merubah data 
pada tabel menjadi data kualitatif.
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