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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi khususnya dalam dunia game, seringkali dimanfaatkan sebagai 

sarana hiburan bagi kalangan anak-anak bahkan orang dewasa Di Indonesia sendiri terdapat 

banyak sekali berbagai macam game seperti game bergenre Advanture dan strategi. Akan 

tetapi dari berbagai macam game yang ada, sebagaian besar hanya memiliki unsur fun saja 

tidak ada pembelajaran di dalamnya. Salah satu game yang digemari saat ini adalah game 

bergenre strategi.  Maka dari itu dibuatlah sebuah aplikasi game yang bertemakan strategi 

game. 

     Dalam perancangan ini, penulis membuat sebuah game strategi  berjenis Role Playing 

Game yang didalamnya user di tuntut untuk bisa menentukan langkah sebelum melakukan 

aksi selanjutnya. 

     Game ini berbasis desktop untuk dimainkan di sistem operasi windows. Bersifat single 

player, dimana tugas utama user adalah berpetualang merebut benteng yang tersebar di dalam 

map serta mengalahkan musuh yang ada didalam benteng tersebut. Untuk melanjutkan 

kelevel selanjutnya, user diharuskan menyelesaikan atau mengalahkan semua musuh yang ada 

di dalam benteng untuk menuju ke level selanjutnya. 

     Hasil dari aplikasi ini didapat user bisa berfikir terlebih dahulu sebelum mereka melakukan 

tindakan atau langkah selanjutnya dalam dunia nyata maupun hanya dalam sebuah dunia game 

saja.  

 

 

 

Kata Kunci  : Game, RPG, Strategi. 
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I. LATAR BELAKANG 

Perkembangan teknologi 

khususnya dalam dunia game, 

seringkali dimanfaatkan sebagai 

sarana hiburan bagi kalangan anak-

anak bahkan orang dewasa. 

Permainan yang dimaksud dalam 

game juga merujuk pada pengertian 

sebagai kelincahan intelektual. 

Sementara kata “game” bisa 

diartikan sebagai target-target yang 

ingin dicapai pemainnya. 

Kelincahan intelektual, pada 

tingkat tertentu, merupakan ukuran 

sejauh mana game itu menarik 

untuk dimainkan secara maksimal. 

Salah satu game yang 

digemari saat ini adalah game 

bergenre strategi. Permainan 

strategi itu sendiri memiliki 

berbagai manfaat secara tidak 

langsung akan dialami oleh para 

pemainnya yakni pemain dapat 

mempelajari bagaimana caranya 

menetukan langkah sebelum 

melakukan aksi. Sehingga pemain 

dipaksa untuk mempertanggung 

jawabkan setiap tindakannya 

sebelum melakukan aksi. 

Di Indonesia sendiri 

terdapat banyak sekali berbagai 

macam game seperti game bergenre 

Advanture dan strategi. Akan tetapi 

dari berbagai macam game yang 

ada,sebagaian besar hanya 

memiliki unsur fun saja tidak ada 

pembelajaran di dalamnya. 

Untuk itu kami termotivasi 

mencoba membuat game yang bisa 

bermanfaat bagi kita semua, yang 

juga sangat menarik, sarana 

informasi, nyaman untuk 

dimainkan, serta cocok untuk 

kalangan remaja. Dalam game ini 

kami membuat game yang berjudul 

“Perancangan dan pembuatan 

game strategi vimala 

menggunakan RPG Maker vx”. 

Game ini bercerita tentang 

bagaimana nantinya player 

membuat strategi untuk merebut 

benteng lawan yang tersebar di peta 

dan mempertahankan benteng yang 

sudah direbut tadi. Untuk 

melakukan hal tersebut tentunya 

player perlu bertatung melawan 

benteng lawan agar bisa menguasai 

benteng lawan sekaligus 

mempertahankan benteng si player 

agar tidak di rebut oleh lawan 

kembali. 

II. METODE  

 Metode penelitian dalam 

penelitian ini menggunkan metode 
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Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC). Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) 

ini memiliki 6 tahapan yaitu : 

Concept, Design, pengumpulan 

materi (material collection), 

pembuatan(assembly), 

pengujian(testing), dan Distibution. 

Keenam tahapan ini tidak harus 

berurutan dalam prakteknya, tahap 

– tahap tersebut dapat saling 

bertukar posisi. Meskipun begitu, 

tahap concept memang harus 

menjadi hal yang pertama kali di 

kerjakan(Luther,1994). 

Tahapan dalam metode ini 

sebagai berikut :  

 

 

  Gambar 1 

 

(1)Concept. 

Game ini di buat untuk para 

remaja supaya mereka mengerti 

betapa penting nya memikirkan 

terlebih dahulu langkah yang 

mereka ambil sebelum melakukan 

aksi atau tindakan, serta sebagai 

media hiburan dan pembelajaran 

bagi para remaja dengan media 

game. 

(2)Desain. 

Pada tahap ini di buat 

spesifikasi secara rinci mengenai 

arsitektur program, gaya, tampilan 

dan kebutuhan bahan untuk 

program. Desain di buat dalam 

Storyboard untuk mempermudah 

perancangan desain. 

(3)Material Collecting. 

Pada tahap ini dilakukan 

pengumpulan data seperti image, 

animasi, audio, video. Bahan ini 

dapat di peroleh dari website atau 

perpustakaan sesuai kebutuhan 

aplikasi. 
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(4)Assembly. 

Tahap ini merupakan tahap 

pembuatan semua objek. Tahap 

pembuatan aplikasi ini berdasarkan 

pada storyboard dan stuktur 

navigasi yang berasal pada tahap 

design. 

(5)Testing. 

Tahap ini dilakukan setelah 

menyelesaikan tahap assembly 

(pembuatan). Tes ini bertujuan 

untuk memastikan bahwa aplikasi 

yang di buat sesuai dengan yang 

direncakan dan juga mengetahui 

apakah ada hambatan setelah 

aplikasi ini dijalankan nantinya.  

(6)Distribution 

Setelah mengalami uji coba 

beberapa kali, dalam tahap ini 

dilakukan pembuatan master file, 

carapenggunaan aplikasi dan Game 

ini dibuat untuk diimplementasikan 

pada personal komputer (PC)  

 

 

A. Aturan Permainan 

Game ini dibuat untuk 

diimplementasikan pada personal 

komputer (PC) dengan sistem 

operasi dekstop. Game ini bersifat 

single player, tugas utama pemain 

adalah bagaimana nantinya pemain 

membuat strategi yang baik agar 

bisa merebut benteng lawan dan 

untuk mempertahankan nya. 

Berikut aturan permainan game 

stategi vimala : 

1. Game bergenre RPG. 

2. Sistem permainan single player. 

3. Game terdiri dari 5 peta.  

4. Di setiap peta nantinya akan 

ada rintangan sendiri – sendiri 

sesuai level peta yang di 

mainkan. 

5. Permainan tidak di batasi 

waktu. 

6. Permainan dapat disimpan, 

sehingga dapat di mainkan 

kembali nantinya. 
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Gambar Flowchat Diagram Permainan 

B. Penjabaran Dari Model Program. 

1. Tampilan Menu 

 

Pada tampilan utama terdapat 3 buah 

menu, yaitu menu New Game, Continue, 

Exit. 

 

 

 

2. Main Menu Baru 

 

Pada menu ini user akan 

diberi misi oleh raja yaitu untuk 

merebut semua bengteng yang ada 

di negerinya. Setelah mendapatkan 

misi user di tuntun melakukan 

petualangan merebut semua 

benteng yang sudah tersebar di 

map. 

3. Map 1 

 

Pada menu ini terdapat 3 

benteng yang sudah dikuasai oleh 

musuh. Disini user akan 

menjalankan misi pertama yaitu 

merebut kembali benteng tersebut. 
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4. Contoh Pertarungan 

 

 Pada scane ini menampilkan contoh 

pertarungan antara user dengan moster 

yang mengusai salah satu benteng. Berikut 

keterangan analisa kekuatan dari moster di 

atas adalah sebagai berikut: 

Max Hp : 500 Max Mp : 0 

Attack   : 40 Defense : 20 

Spirit     : 10 Agility   : 15 

Hit        : 100 Eva        : 0 

Exp       : 100 Gold      : 150 

 

 

 

 

 

 

 

5. Map 2 

 

Di map level 2 ini benteng 

yang harus direbut kembali oleh 

user akan bertambah 1 yaitu 

menjadi 4 benteng. 

6. Map 3 

 

Di map level 3 ini benteng 

yang harus direbut kembali oleh 

user akan bertambah 1 lagi dari 

benteng yang ada di map 2 yaitu 

menjadi 5 benteng. 

\ 

 

 

 

 

Simki-Techsain Vol. 01 No. 01 Tahun 2017 ISSN : XXXX-XXXX



Artikel Skripsi 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

 

Khalid Rohmad F. | 13.1.03.02.0051 
FT– Teknik Informatika 

simki.unpkediri.ac.id 
|| 11|| 

 
 

7. Map 4 

 

Di map level 4 ini benteng 

yang harus direbut adalah 6 

benteng dimana terdapat 1 benteng 

utama yang di dalamnya akan ada 

seorang raja dan 2 orang prajurit. 

7. Map 5 

 

 Misi kelima yaitu ending atau 

misi terakhir, dimana nantinya 

pemain akan bertemu dengan raja 

dari semua monster dengan 

kekuatan yang sangat kuat, 

dibutuhkan strategi yang jitu untuk 

mengalahkan monster tersebut. 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

A. Hasil 

a. Skenario Pengujian Alpha. 

Pengujian dilakukan 

terhadap aplikasi untuk 

memastikan bahwa aplikasi 

berjalan dengan benar 

sesuai dengan kebutuhan 

dan tujuan yang diharapkan. 

Proses pengujian akan 

menggunakan Black Box 

Testing. 

Kelas 

Uji 

Butir uji Jenis 

Pengujian 

 

 

Menu 

Utama 

Tampilan 

Menu 

Utama 

 

Blackbox 

Klik 

Tombol 

Main Baru 

 

Blackbox 

Klik 

Meneruskan 

Blackbox 

 

Klik Keluar 

 

Blackbox 

Tabel 2 Skenario    

Pengujian Menu Utama. 

 
Kelas Uji Butir 

Uji 

Jenis 

Pengujian 

 

 

Melanjutkan 

Klik 

File 1 

Blackbox 

Klik 

File 2 

Blackbox 

Klik 

File 3 

Blackbox 

Klik 

File 4 

Blackbox 

Tabel 3 Skenario Pengujian 

Melanjutkan. 
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Kelas Uji Butir Uji Jenis Pengujian 

 

Melanjutkan 

Klik 

Simpan 

Blackbox 

Klik 

Keluar 

Blackbox 

Tabel 4 Skenario Pengujian Pause. 

Kelas Uji Butir Uji Jenis 

Pengujian 

 

Keluar 

Klik ke Menu Blackbox 

Klik Selesai Blackbox 

Klik Kembali Blackbox 

Tabel 5 Skenario Pengujian Keluar. 

b. Skenario Pengujian Beta 

Pengujian dilakukan dengan 

melakukan tes setiap use case dan 

memungkinkan kesalahan yang 

terjadi pada setiap proses. 

Pengujian ini dilakukan secara 

blackbox yaitu pengujian dilakukan 

dengan hanya memperhatikan 

masukan ke sistem dan keluaran 

sistem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Tampilan Utama. 

Kasus dan Hasil Uji 

Masukan Diharapk

an 

Pengamatan Kesimpul

an 

Klik main 

baru 

Sistem 

melakuka

n 

permaina

n baru 

Melakukan 

permainan 

baru 

Diterima 

Klik 

melanjutk

an 

Sistem 

melakuka

n 

permaina

n yang 

sudah di 

simpan 

Menampilk

an halaman 

tersimpan 

sebelumnya 

Diterima 

Klik 

keluar 

Sistem 

melkauka

n keluar 

aplikasi 

Melakukan 

proses yang 

diharapkan 

Diterima 

Tabel 6 Pengujian Tampilan Utama. 

Kasus dan Hasil Uji 

Masukan Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Klik file 

1 

Sistem 

Membuka 

permainan 

yang sudah 

di simpan 

Sistem 

melakukan 

proses yang 

diharapkan 

Diterima 

Klik File 

2 

Sistem 

membuka 

permainan 

Sistem 

melakukan 

proses yang 

sudah 

disimpan 

Diterima 

Tabel 7 Pengujian Menu Lanjutan 
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Masukan Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Klik 

Keluar 

Sistem 

melakukan 

proses 

menutup 

aplikasi 

Sistem 

melakukan 

proses yang 

diharapkan 

Diterima 

Tabel 8 Pengujian Tampilan Keluar 

B. Kesimpulan 

a. Pengujian Alpha 

Dari hasil pengujian 

yang dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa sistem 

sudah berjalan sesuai 

dengan yang diharapkan 

beserta proses penanganan 

kesalahannya. Secara 

fungsional sistem sudah 

dapat menghasilkan 

keluaran yang diharapkan. 

b. Pengujian Beta 

Pengujian beta 

merupakan pengujian yang 

dilakukan secara objektif, dimana 

dilakukan pengujian secara 

langsung terhadap pengguna 

dengan menggunakan kuisoner 

mengenai kepuasan pengguna atas 

aplikasi yang telah dibangun. 

c. Hasil Kuisioner. 

  Dibawah ini merupakan 

tabel hasil pengujian terhadap 

game. Pengujian dilakukan 

terhadap 9 anak remaja yang 

mencoba game ini. 

No Pertanyaan Jawaban 

Ya Tidak 

1 Apakah 

tampilan 

game ini 

bagus 

8 1 

2 Apakah game 

ini mudah 

dijalankan 

5 4 

3 Apakah ada 

nilai kebaikan 

6 3 

4 Apakah 

rintangan 

cukup 

menantang 

4 5 

5 Apakah 

suara/sound 

sudah cukup 

baik 

9 0 

Tabel 9 Hasil Kuisioner 

 Dari hasil tabel pengujian diatas 

dapat disimpulkan bahwa tester senang 

bermain game tersebut dan juga cukup 
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mudah untuk dijalankan sesuai dengan 

tampilan game yang cukup menarik serta 

sound yang mendukung. 
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