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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 berfujuan 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 hiburane

« Bagaimana mengimplementasikan pembuatan game RPG
pada RPG MAKER MVe
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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.

MULA
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Hasil

Ti’rle Screen Menu Screen Tampilan Bertarung
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Pembahasan

UNIT
TESTING -

2 Test 2
3 Test 3
4 Test 4
5 Test 5
6 Test 6
7 Test 7

Berdasarkan pengujlan whitebox diketahui bahwa presentase ketercapalan fungsionalitas sebagal

berikut

Haslil Yang Diharapkan
Menampilkan Menu
Screen dengan
sempuma

Menampilkan ltem Menu
dengan sempurna

Menampilkan fitur Skifl
Menu dengan sempurma

Menampilkan fitur
Equipment Menu
dengan sempuma

Menampilkan fitur Status
Menuy dengan sempurna

Menampilkan fitur
bertarung dengan
sempurna
Menampilkan fitur
Game Over Menu
dengan baik dan
SempuriG

Lulus

Gagal =

Hasll Yang Didapatkan
Menampilkan  data  dan
fitur yang ada pada Menu
Screen dengan baik

Menampilkan fitur pilih dan
gunakan ftem dengan baik

Menampilkan informasi
skill yang dimiliki dan
yang bisa digunakan
karakter dengan baik

Menampilkan informasi
equipment beserta fitur
kustomisasi equipment
dengan baik

Menampilkan informasi
statistik karakter dengan
baik

Menampilkan fitur bertarung
dengan baik

Menampilkan fiwr Game
Over Menu dengan baik

= 2 x 100% = 100%

2 x 100% = 0%

Ketercapalan

Tercapai

Tercapai

Tercapal

Fercapai

Tercapai

Tercapai

Tercapa

@ www.umsida.ac.id umsidal912 ¥ umsidal912 f

Unit testing ini bertujuan
untuk menguiji
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 o
= m* engujian ini merupakan
TESTING e i pengujian lanjutan dari

dan Option

pengujian unit testing

New Game setelah  f memulal  permainan Luls .o o e
2 Ketika tombol diekan dan pengujian inl
Memilih  data  progress  yang
) diinginkan setelah itu melanjutkan m e n g g U n O kG n m eTO d e
3 Continue permatan ketika tombol ditekan Taulus .
blackbox testing.
Mengatur serta mengubah volume
. Option efek suara dan musik ketika tombol Lulus .. . . . .
ditekan o .I.
5 Koo et Terdapat fitur Trem, Skill Equip, Talus p e n g UJ I O n I n e g rO SI | n I
' 1 Status, Game End, Save. Option M o
" s Ketika tombol ditekan akon dapat Lulus d I-I-e kO n kO n p O d O UJ I

moemilih ftem yang ingin digunakan

dalam permainan fU n gSiO n O “TO S nyo SerTO

Ketika  1ombal  ditekan  akun Lulus

T pthon st vy st aspek keberhasilan ketika

dan dapat digunakan setlap karakter

pacla pertansngin O p | i ko Si d i m O i n kO n

Ketika tombol ditekan akan dapat Lulus

8 Equip
memillh  eguip untuk  digunakan
atan digantl
9 5 Ketika  tombol  ditekan  akan Lulus
Savus ] » % ” 11
menunjukkan informasi - statistik Lulus = = ¥x 100% - 100(%)
carl setlap karakter 11
. Ketika tombol ditekan akan muncul
10 Game End g ¥ 5
pililan untuk keluar dari permainan
-
i Sarer Menyimpan  progress  permainan Lulus (,agal == L X ],00% - 00/0

saat tombol ditekan 11
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Pembahasan

Lq uncC h SYSfe m Faktor yang Di Uji Ha'sil U‘] l Hasil Uji Perangkat
Online Tool
H Intel Core i3-3110 M Success Success
TeStl n g AMD Ryzen 7 3750H Success Success
Resolusi Layar
1366 x 768 Success Success
1920 x 1080 Success Success

* 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 Nama Perangkat Hasil Uji
Lenovo B490 Tidak ada bug
Asus TUF FX505D Tidak ada bug

* Penguijian 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
mencapdai 100%
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Pembahasan

Acceptance Testing

Responden
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ) 1 1
c mom | me Lo ¢ oho Acceptance Testing berfujuan unfuk
v S EEE LN ENE L melakukan suatu pengujian demi
£ 4+ 4 5 4 5 3 5 4 5 4 5 memastikan bahwa aplikasi game "Tales of
5 s 22 22 20 22 Inggrassia” berhqsil dan siap digunakan
7 3 4 4 3 5 3 3 4 4 4
ST RN EREEE L dengon mengopk pengguna untuk
O 4 4 4 4 5 5 3 5 5 3 berpartisipasi dalam tes ini.
10 5 5 4 3 4 4 3 5 2 5 . . .
TG o &5 26 W MR B AE W * Andlisis Likert digunakan unfuk merubah data
Skor Maks 50¢ pada tabel menjadi data kualitatif.
Presentase 81
Lulus = B’;‘;"}"‘L S x 100% = 100%
Gagal = ‘;”T‘Ox 100% = 80%
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