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Abstract. Technology and science have developed rapidly in the past decade, affecting many fields, including gaming. The
rapid development of the gaming world is evident from the emergence of numerous new gaming companies. This
increase in game development has also had a negative impact on the part of game application users in terms of
increased stress, which has led to a change in the function of games as an entertainment medium. This study was
conducted with the objective of developing a two-dimension game “Tales of Inggrassia” as a stress reduction medium.
The game design of “Tales of Inggrassia” uses RPG MAKER MV as the game engine and is desktop-based on
Windows 7 operating system or equivalent. The test result of the user Acceptance Test method was 80%, and the total
value of the four test results was 96%, which shows the feasibility of the game "Tales of Inggrassia”. We hope that the
game "Tales of Inggrassia" can be a medium for stress relief for game fans.
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Abstrak. Teknologi dan sains berkembang sangat cepat pada decade terakhir dan mempengaruhi banyak bidang termasuk
game. Perkembangan pesat dalam dunia game dapat dilihat dari banyaknya Perusahaan- perusahaan game baru
yang banyak bermunculan. Semakin berkembangnya game ini ternyata membawa dampak buruk juga vyaitu
meningkatnya stres dari para pengguna aplikasi game yang menyebabkan pergeseran fungsi dari game sebagai media
hiburan. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk membangun game 2 dimensi “Tales of Inggrassia” sebagai
media menurunkan stress. Perancangan game “Tales of Inggrassia” menggunakan RPG MAKER MV sebagai game
engine dan berbasis desktop untuk sistem operasi Windows 7 atau yang setara. Hasil pengujian yang telah dilakukan
pada pengguna menggunakan metode Acceptance Testing dengan nilai 80% dan total nilai dari 4 aspek hasil
pengujian yang dilakukan adalah sebesar 96% menunjukkan kelayakan dari game “Tales of Inggrassia”. Dengan ini
diharapkan game “Tales of Inggrassia” bisa menjadi media untuk menurunkan stres dari penikmat game.

Kata Kunci - Tales of Inggrassia; Stres; Game; RPG MAKER MV

|. PENDAHULUAN

Game didefinisikan sebagai sesuatu yang memiliki aturan dan dapat dimainkan. Game juga dapat didefinisikan
sebagai kegiatan yang dilakukan secara mandiri atau berkelompok tanpa menghasilkan apapun selain rasa bahagia
[1]. Sejatinya game adalah media untuk relaksasi atau hiburan yang bisa dimainkan secara mandiri atau berkelompok
dengan aturan yang terstruktur.

Berkembangnya sains dan teknologi terjadi di berbagai bidang, tidak terkecuali adalah teknologi game. Game
menjadi alternatif hiburan bagi seluruh kalangan. Saat ini banyak muncul perusahaan pembuat game pula. Banyaknya
perusahaan pengembang game di USA, Jepang dan Eropa menjadi bukti maraknya industri game. Konsumsi game di
Indonesia pun sangat tinggi. Banyak produk perusahaan game internasional yang dijual di Indonesia [2].

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 yang ada di dalam game PUBG Mobile yang dilihat secara berulang [3]. Stres ini sendiri diketahui
sebagai fenomena yang bisa terjadi karena disparitas antara situasi yang diinginkan dan kondisi biologis, psikologis,
atau sosial suatu individu, juga bisa diartikan sebagai disparitas antara tuntutan lingkungan dan kemampuan individu
[4]. Karena hal tersebut, game yang harusnya menjadi media entertainment dipandang buruk. Di sisi lain ada salah
satu genre game yang menarik yaitu game RPG.

Role Playing Game atau biasa disingkat RPG adalah genre game yang mengutamakan kebebasan pemain dalam
mengkustomisasi avatar dari pemain tersebut. Role playing game (RPG) dan strategy game adalah genre game yang
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hampir mirip. Role playing game (RPG) diawali sebagai pen and paper game juga. Role playing game biasa
mengusung tema 2 dimensi karena memiliki konten dan fitur lebih lengkap serta memperkecil ukuran dari game
tersebut [5]. Avatar pada game role playing game biasa dikenal sebagai karakter game yang dikontrol oleh pemain.
Karakter ini dapat berkembang sesuai dengan pilihan yang dipilih oleh pemainnya. Perkembangan suatu karakter berefek
pada jalan cerita[6]. RPG MAKER MV adalah salah satu game engine yang sering digunakan untuk membangun game
2 dimensi beraliran role playing game.

RPG MAKER MV adalah salah satu game engine yang sering digunakan untuk membangun game beraliran role
playing game. RPG MAKER MYV sangat diminati karena mudah untuk digunakan oleh pemula serta memiliki alat-alat
penunjang pembuatan game yang lengkap. RPG MAKER MV diciptakan oleh tim Jepang bernama ASCII yang
akhirnya dilanjutkan oleh Enterbrain [7].

Dalam game ini pemain menggunakan avatar bernama Arma, seorang anak laki-laki yang bertugas sebagai penjaga
menara dan segel monster di kotanya. Nantinya Arma akan bertemu dengan karakter lain dan membentuk tim untuk
mencoba mengalahkan monster yang tersegel pada menara tersebut serta mencegah hancurnya dunia.

Penelitian ini memiliki lima batasan masalah, yaitu: (1) game ini merupakan game dengan sistem luar jaringan,
(2) perancangan game ini menggunakan RPG MAKER MV, (3) game ini hanya mendukung single player dan (4)
game berbasis desktop (5) game ini berfokus pada menara yang memiliki 5 lantai dengan kesulitan yang bertambah
semakin tinggi lantainya. Diharapkan dengan adanya game ini dapat menghibur dan mengurangi tingkat stres dari
penikmat game yang tidak hanya penikmat game RPG saja tapi seluruh penikmat game klasik dengan alur cerita serta
gameplay yang disajikan.

Il. 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. Adapun tujuan dari
penelitian ini adalah untuk membuat game 2 dimensi bernama “Tales of Inggrassia” yang bergaya Role Playing Game
sebagai media hiburan dan media menurunkan stres dengan menggunakan RPG MAKER MV sebagai game engine

8] [9]-

Berikut ini adalah flowchart tahapan penelitian pada pembuatan game :

Pembuatan Story
Board

Perancangan Game

GAGAL

Pengujian dan
Analisis Game

Penyusunan Laporan
SELESAI

Gambar 1. Flowchart Metode Penelitian
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111. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Konsep Dasar Game

“Tales of Inggrassia” bercerita tentang Arma seorang anak laki-laki yang juga anak seorang pahlawan melanjutkan
tugas sebagai penjaga segel dan menara yang berada di kotanya. Arma pun memutuskan untuk memasukki menara
untuk memastikan keadaan dari segel di puncak menara. Arma harus melewati berbagai rintangan dan melawan
monster agar bisa mengembangkan kemampuannya dan jika pemain mati maka akan mengulang dari progress terakhir
yang pemain simpan

Pemain memiliki beberapa status yaitu: HP, MP, TP, EXP, Attack, Defense, Magic Attack (M.Attack), Magic
Defense (M.Defense),Agility dan Luck. Dalam game ini juga terdapat buff dan debuff. Saat pemain naik level maka

seluruh status tersebut naik sesuai dengan job yang dimiliki. Setiap karakter memiliki senjatanya yang berbeda
menyesuaikan karakter.

B. Tampilan Permainan
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Tampilan judul memiliki 3 fitur yaitu New Game untuk memulai permainan baru, Continue untuk melanjutkan
permainan sebelumnya dan Options untuk mengatur suara dan beberapa kontrol.
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Gambar 3. Tampilan Menu
Tampilan menu adalah tampilan yang memuat informasi tentang nama karakter, HP, MP, TP, Item, Skill, Equip,
Status, Formation, Option, Save, Game End serta informasi tentang gold yang dimiliki oleh pemain.
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Gambar 4. Tampilan Item
Item menampilkan barang- barang apa saja yang pemain miliki dan yang bisa pemain gunakan.
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Gambar 5. Tampilan Skill
Skill menampilkan kemampuan serta tipe kemampuan apa saja yang dimiliki oleh stiap karakter.
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Gambar 6. Tampilan Equipment
Equipment menampilkan senjata pakaian serta aksesoris apa asaja yang digunakan oleh karakter, pemain juga
bisa mengganti pakaian serta aksesoris.
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Gambar 7. Tampilan Status
Tampilan status menampilkan data statistik karakter. Semua informasi seperti HP, MP, EXP, serta perlengkapan
yang digunakan.

Gambar 8. Tampilan Berjalan
Tampilan ini menunjukkan karakter saat bejalan dan di luar pertarungan.

3 Tales of Ingrassia
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Gambar 9. Tamplan Bertarung
Tampilan yang menunjukkan saat karakter ada di dalam pertarungan. Ada beberapa pilihan yang bisa dipilih oleh
pemain seperti Attack, Special. Guard, Item.
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Gambar 10. Tampilan Game Over
Tampilan ini akan mancul saat semua karakter kalah. Pemain bisa memilih Retry Battle, Load Game, Return to
Title.

C. Unit Testing
Unit testing ini bertujuan untuk menguji fungsionalitas dari perangkat lunaka atau software dari setiap unit
menggunakan metode whitebox [10]. Metode whitebox adalah pengujian perangkat lunak secara terstruktur untuk
menentukan kesalahan logis dari kode perangkat lunak [11].
Tabel 1. Hasil Pengujian Whitebox

No. | Nama | Hasil Yang Diharapkan Hasil Yang Didapatkan Ketercapaian
Menampilkan Menu Screen Menampilkan data dan
1 Test1 | dengan sempurna fitur yang ada pada Menu Tercapai

Screen dengan baik

2 | Test2 | Menampilkan Item Menu Menampilkan fitur pilih dan Tercapai
dengan sempurna gunakan item dengan baik
Menampilkan fitur Skill Menu Menampilkan informasi

3 | Test3 | dengansempurna skill yang dimiliki dan Tercapai

yang bisa digunakan
karakter dengan baik

Menampilkan fitur Equipment Mer_lampilkan inforn_\asi
4 | Test4 | Menu dengan sempurna equipment beserta fitur Tercapai
kustomisasi equipment
dengan baik

i ; Menampilkan informasi
Menampilkan fitur Status Menu e€nampiikan informas

5 | Testb dengan sempurna statistik karakter dengan Tercapai
baik
Menampilkan fitur Menampilkan fitur bertarung
6 | Teste | bertarungdengan sempurna dengan baik Tercapai
Menampilkan fitur Game Over Menampilkan fitur Game
7 | Test7 | Menu dengan baik dan Over Menu dengan baik Tercapai

sempurna

Berdasarkn pengujian whtebox diketahuin bahwa persentase ketercapaian fungsionalitas sebagai berikut:

Lulus = 100% = 100%

N

x 100% = 0%

X
Ga al -
g 7

Hasil yang didapatkan dari pengujian whitebox untuk unit testing adalah sangat baik.
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D. Functional Testing
Pengujian ini merupakan pengujian lanjutan dari pengujian unit testing dan pengujian ini menggunakan metode
blackbox testing. Pada pengujian integrasi ini ditekankan pada uji fungsionalitasnya serta aspek keberhasilan ketika
aplikasi dimainkan [12].
Tabel 2. Hasil Pengujian Blackbox

No Skena Pengujian Keterangan Hasil

1. Title Screen Terdapat fitur New Game, Continue, Options. Lulus

2. New Game Ketika tombol dipilih maka akan memulai Lulus
permainan baru.

3. Continue Memilih data progress yang diinginkan dan
melanjutkan permainan. Lulus

4, Options Mengatur volume, efek suara dan kontrol. Lulus

5. Menu Screen Terdapat fitur Item, Skill, Equip, Status, End Game, Lulus
Save.

6. Item Ketika tombol ditekan dapat memilih dan Lulus
menggunakan barang yang diinginkan.
Ketika tombol ditekan akan menunjukkan

7. Skill kemampuan karakter dan dapat digunakan saat Lulus
bertarung.

8. Equip Saat tombol dipilih akan menunjukkan peralatan Lulus
yang digunakan dan dapat mengubah peralatan.

9. Status Menunjukkan statistik karakter saat tombol dipilih. Lulus

10. Game End Dapat keluar dari permainan saat tombol ini dipilih. Lulus

11. Save Menyimpan progress dari permainan saat tombol Lulus
ditekan.

Berdasarkan pengujian blackbox diketahui bahwa persentase ketercapaian fungsionalitassebagai berikut:

11
Lulus = 11 X 100% = 100%

0
Gagal = 1 X 100% = 0%

Hasil yang didapatkan dari pengujian blackbox untuk finctional testing adalah sangat baik.

E. Install dan Launching Testing
Pada titik ini pengujian yang dilakukan menjelaskan cara menginstal dan menjalankan program pada berbagai
platform, sistem operasi dan ukuran layer [13]. Berikut hasil pengujian dari aspek Compatibility :
Tabel 3. Tahapan Pengujian Reability dan Compability

Faktor yang Diuji Hasil Uji Online Tools Hasil Uji Perangkat
Intel Core i3-3110 M Success Success
AMD Ryzen 7 3750H Success Success
Resolusi Layar
1366 x 768 Success Success
1920 x 1080 Success Success

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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F. Stress Testing
Tahap pengujian stress testing ini dilakukan untuk mengetahui adanya bugs dan penurunan performa yang terjadi
apabila dijalankan menggunakan perangkat yang berbeda secara berkali-kali [14]. Berikut hasil dari. pengujian pada 2
perangkat yang berbeda :
Tabel 4. Hasil Pengujian Metode Stress Testing

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

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

G. 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 [15]. Kuesioner
akan dibagikan kepada 10 orang dewasa secara acak dengan 10 pertanyaan yang diajukan dan menggunakan skala 1-
5 dengan skor maksimal yaitu 500.

Tabel 5. Hasil Kuisioner Orang Dewasa

Responden

1 [2]3[4]5[6 [7]8]9]10
1 5 |[4l4|5|3|5 [2]5]4]5
P 2 5 |2 3|4]4]5 [3|]5]3]2
E 3 4 (4]l a]13]3|2 [4a]5]4]4
R 4 4 |5 4|5|3|5 [45]4]5
T 5 3 |5|4|5|3|5 |3|3|4]5
Q 6 3 (5|4 4|45 |[5|5|4]4
Y 7 3 |44 |3[5|3 [3|4]4]|4
A 8 5 |5|4|3|4|5 [3|4]3]|4
A 9 4 |44 4|55 [3|5|5]3
N | 10 5 |5|4|3[4|4 [3|5]2]|5
Jumlah | 41 [43 39|39 (38|44 33 [46[37| 4

Total Skor 401

Skor Maks 500

Presentase 81

Analisis Likert digunakan untuk merubah data pada tabel di atas menjadi data kualitatif. Sehingga rata-rata yang
didapatkan sebagai berikut :

Rata — rata = LA NIAL o006 = 100%
alamrata = Banyak Nilai 0T °

Rata — rata = 01 100% = 80%
X
ata rata 0 0
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Tabel 6. Hasil Skala Pencapaian

Skala Pencapaian
10% - 20% Sangat Buruk
30% - 40% Buruk
50% - 60% Cukup
70% - 80% Baik
90% - 100% Sangat Baik

Hasil uji dari game "Tales of Inggrassia™ memperoleh presentasi 80% dan dapat ditinjau dari table di atas bahwa
game ini bisa dikategorikan baik dan layak untuk digunakan. Dapat diketahui data hasil dari kelayakan melalui
pengujian yang telah dilakukan sebelumnya dan dapat simpulkanan sebagai berikut :

Tabel 7. Kesimpulan Hasil Pengujian dari 5 Aspek Pengujian

No Aspek Uji Tahapan Pengujian | Persentase | Tingkat Kelayakan
1. Functionality Unit Testing 100% Sangat Baik

2. Functionality Integration Testing 100% Sangat Baik

3. Reability System Testing 100% Sangat Baik

4. Compability System Testinng 100% Sangat Baik

5. Playability Acceptance Testing 80% Baik

Dari tabel di atas dapat disimpulkan kelayakan game “Tales of Inggrassia” dilihat dari 5 aspek pengujian
memiliki kategori sangat layak untuk digunakan dengan rata-ratapresentase sebesar 96%.

V. SIMPULAN

Dari penelitian yang dilakukan untuk membangun Game 2 Dimensi “Tales of Inggrassia” sebagai media
menurunkan stres ini memiliki hasil yang dapat disimpulkan bahwa dalam Game 2 Dimensi “Tales of Ingassia” ini
terdapat elemen-elemen seperti plot cerita yang menarik, efek visual yang bagus saat menggunakan skill dari setiap
karakter, fitur yang mudah dipahami dan tantangan dari lawan yang berguna untuk menarik pengguna agar memainkan
game “Tales of Inggrassia” sebagai media melepas penat dan stres. Pengujian yang telah dilakukan sukses dalam
menunjukkan efektivitas fungsionalitas dari cara kerja dan karakteristik permainan. Dengan fokus pada evaluasi
pengguna, dimana partisipan ikut terlibat. Uji coba game 2 Dimensi “Tales of Inggrassia” menunjukkan bahwa game
tersebut dapat meningkatkan emosi positif dari para pemain. Game 2 Dimensi “Tales of Inggrassia” telah berhasil
mencapai sasaran utama untuk memberikan hiburan kepada para pengguna. Respon ini menunjukkan kapabilitas dari
game 2 Dimensi “Tales of Inggrassia” dalam memberikan pengalaman menarik dan menyenangkan sejalan dengan
tujuan penelitian. Game 2 Dimensi “Tales of Inggrassia” ini dapat memudahkan pengguna untuk menikmati
pengalaman bermain tanpa kesulitan, tanpa adanya unsur kekerasan serta unsur kompetisi guna membantu
mengurangi stres yang dirasakan oleh para pengguna..
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