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Abstrak

Role Playing Game (RPG), merupakan game di mana pemain dapat mengontrol satu karakter
sebagai karakter utama dalam sebuah cerita. Untuk itu penulis tertarik menyisipkan beberapa kisah
cerita rakyat seperti Timun Mas dan Sultan Domas ke dalam game Role Playing Games (RPG)
yang berjudul ” Legenda 4 Kristal”, “Legenda 4 Kristal” merupakan sebuah cerita mandiri yang
dibuat penulis dalam yang bercerita tentang seorang pahlawan yang mendapatkan misi dari
kerajaan untuk mengumpulkan 4 kristal untuk meyelamatkan dunia dari kejahatan para monster,
karena selain untuk membuat game bercitra rasa lokal, hal ini juga dapat menambah pengetahuan
masyarakat yang dirasa kurang, tentang cerita rakyat Timun Mas dan Sultan Domas. Penelitian ini
bertujuan untuk menerapkan metode Finite State Machine pada pengembangan game Role Playing
Games untuk mengetahui apakah pengembangan game Role Palying Games baik digunakan bila
menggunakan metode Finite State Machine dengan menggunakan metode pengembangan sistem
Multimedia Development Life Cycle. Metode pengujian aplikasi menggunakan 1SO 9126 yang
terdiri dari aspek Usability, Functionality dan Portability. Aspek functionality menunjukkan
bahwa aplikasi game memperoleh nilai 100% mendapatkan kriteria sangat baik karena berfungsi
dengan benar dan sesuai , aspek portability yang di uji pada device android dengan sistem operasi
Kitkat , Lolipop, Marshmellow, Nugget di dapat hasil 100% karena aplikasi dapat dijalankan pada
semua sistem operasi tersebut dan aspek usability memperoleh nilai 71,52% mendapatkan kriteria
baik

Kata Kunci: role playing games,finite state machine, 1ISO 9126

PENDAHULUAN

Game merupakan salah satu contoh teknologi informasi di bidang multimedia yang sangat
di sukai dan diminati masyarakat dimana hampir seluruh kalangan remaja bahkan kaum
dewasa turut serta memainkan game untuk melepaskan kejenuhan beraktifitas (Arpiansah
et al., 2021; Suryono, 2016). Konsumsi game di Indonesia terbilang sangat tinggi. Banyak
sekali perusahaan-perusahaan game luar yang menjual game-nya untuk dimainkan di
Indonesia (Sintaro, 2020). Salah satu jenis game yang beredar dipasaran adalah jenis Role
Playing Game (RPG). Role Playing Game (RPG), merupakan game di mana pemain dapat
mengontrol satu karakter sebagai karakter utama dalam sebuah cerita. Sebagai karakter
utama, pemain dapat menjelajah, berinteraksi, dan berperan penuh dalam cerita
tersebut.Selain itu, sebagian besar game RPG dimainkan seperti sebuah drama dengan alur
cerita yang lama untuk menyelesaikan sebuah game RPG (Mandasari, 2017; R. R. Pratama
& Surahman, 2020).

lImudata 1



lImudata
Volume 1 (1), 2021

Setidaknya ada beberapa peluang yang bisa digarap oleh pengembang game lokal, salah
satunya games dengan citra rasa lokal dan gameplay menarik merupakan salah satu
kelebihan yang tidak dimiliki oleh pemain luar. Jalan cerita serta tingkat keseruan yang
pada game yang menarik dapat dibangun dengan metode-metode tertentu. Penerapan
metode Finite State Machine (FSM) pada sebuah game akan menghasilkan sebuah respon
yang dinamis yang akan membantu player memahami jalan cerita (Widodo & Ahmad,
2017).

Untuk itu penulis tertarik menyisipkan beberapa kisah cerita rakyat seperti Timun Mas dan
Sultan Domas ke dalam game Role Playing Games (RPG) yang berjudul ” Legenda 4
Kristal”, “Legenda 4 Kristal” merupakan sebuah cerita mandiri yang dibuat penulis dalam
yang bercerita tentang seorang pahlawan yang mendapatkan misi dari kerajaan untuk
mengumpulkan 4 kristal untuk meyelamatkan dunia dari kejahatan para monster,karena
selain untuk membuat game bercitra rasa lokal, hal ini juga dapat menambah pengetahuan
masyarakat yang dirasa kurang, tentang cerita rakyat Timun Mas dan Sultan Domas. Game
ini dibangun menggunakan Game Engine RPG Maker MV. RPGMakerMVmerupakan
Game engine yang mengadopsi system event script, dimana event-event yang telah

ditentukan di dalam map dapat dimasukkan script sesuai kebutuhan (Ahdan et al., 2020).

KAJIAN PUSTAKA

Game

Game berasal dari kata inggris yang berarti permainan. Permainan adalah sesuatu yang
digunakan untuk bermain yang dimainkan dengan aturan-aturan tertentu (R. R. Pratama &
Surahman, 2020). Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik,
merupakan sebuah hiburan berbentuk multemedia yang dibuat semenarik mungkin agar
pemain mendapatkan sesuatu sehingga mendapatkan kepuasan batin (Palendera &
Rizkiono, 2019). Jenis game dapat dibagi atas beberapa kategori atau lebih dikenal dengan
istilah genregame. Genre juga berarti format atau gaya dari sebuah game. Format sebuah
game bisa murni sebuah genre atau bisa merupakan campuran (hybrid) dari beberapa genre
lain. Beberapa genre bisa digabungkan kedalam sebuah game untuk membuat unsur

permainan lebih bervariasi dan menantang (Oktaviani, 2017).

Game Design
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Game Design merupakan proses menciptakan konten dan aturan permainan. yang baik
adalah proses menciptakan tujuan dimana seorang pemain merasa termotivasi untuk
mencapainya dan seorang pemain harus mengikuti aturan saat dia membuat keputusan

yang berarti dalam mengejar tujuan-tujuan tersebut (Oktaviani & Desiarti, 2019)
Flowchart

Flowchating adalah suatu teknik untuk menyusun rencana program yang telah
diperkenalkan dan telah dipergunakan oleh kalangan pemrogram komputer sebelum
algoritma menjadi populer. adalah untaian symbol gambar (chart) yang menunjukkan
aliran (flow) dari proses terhadap data. Ada dua kategori simbol flowchart, yaitu program
flowchart dan sistem flowchart (Nurkholis & Sitanggang, 2020) .

Story Board

Story board adalah rancangan umum suatu aplikasi yang disusun secara berurutan layer-
layer serta dilengkapi dengan penjelasan dan spesifikasi dari setiap gambar, layer dan teks
(Kardiansyah, 2021; Pratiwi et al., 2020). Harus tetap mengikuti rancangan peta navigasi.
Story board digunakan untuk merancang antarmuka. Antarmuka atau interface merupakan
bagian dari program yang berhubungan langsung dengan pemakai (user) (Megawaty et al.,
2021; Samsugi et al., 2018)..

Pengembangan Aplikasi Multimedia

Pengembangan sistem multimedia dilakukan berdasarkan enam tahap yaitu: concept,design,

material collecting, assembly, testing, distribution (Permata & Rahmawati, 2018).

2. Design
3. Material
1. Concept Collecting

6. Distribution

4. Assembly

Gambar 1 Model Pengembangan Multimedia
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Android

Android dirilis perdana dengan standar open source pada 5 November 2007 bersama OHA
(Mulyanto et al., 2017; Rulyana & Borman, 2014) keuntungan utama menggunakan
Android yaitu Android menawarkan pendekatan terpadu untuk pengembangan aplikasi
sehingga pengembang hanya perlu mengembangkan aplikasi untuk Android dan aplikasi
tersebut dapat berjalan pada perangkat yang berbeda, asalkan perangkat yang didukung
menggunakan Android (Hag, 2020; Saputra & Borman, 2020; Widodo & Ahmad, 2017).

RPG Maker MV

RPG Makermerupakan sebuah perangkat lunak yang digunakan untuk membuat game
berbasis RPG. Di dunia game banyak sekali jenis atau genregame, seperti Game Arcade,
Puzzle, Game Management, Game Sport, dan sebagainya (B. Pratama & Priandika, 2020).
Terdapat salah satu genregame vyang disebut dengan Role Playing Game
(RPG)(Kardiansyah, 2019), sebuah permainan dimana player dapat mengontrol satu
karakter, yaitu karakter utama dalam sebuah cerita yang dimainkan. Sebagai karakter

utama, player bisa menjelajah, berinteraksi, dan berperan penuh dalam cerita tersebut.
1ISO 9126

International Organization of Standardization (ISO) dan International Electrotechnical
Commission (IEC) telah menetapkan satu set standar kualitas dalam mengembangkan suatu
perangkat lunak yaitu 1ISO 9126 (Ismatullah & Adrian, 2021; Puspaningrum, 2017). 1ISO
9126 menyediakan sebuah framework yang hirarki untuk menjelaskan kualitas yang
terorganisir dalam karakteristik dan sub-karakteristik kualitas. Selain ISO 9126 terdapat
model kualitas secara terstruktur dan kuantitatif lainnya yaitu IEEE, CMM (Capability
Maturity Model), McCall, Boehm, Dromey, dan lain-lain. Namun dalam penelitian ini
menggunakan beberapa faktor model kualitas ISO 9126, karena model tersebut
mempunyai seperangkat kriteria yang relevan dengan permasalahan perangkat lunak
gameRole Playing Games (RPG) (Bakri & Irmayana, 2017; Surahman et al., 2021).

Finite State Machine(FSM)

Finite State Machine (FSM) merupakan pemodelan dari perilaku (behavior) sebuah sistem

atau obyek yang kompleks dengan beberapa kondisi atau mode yang terdefinisikan dimana
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mode transisi berubah sesuai dengan keadaan(Nagel, 2014; Rido et al., 2014) . FSM terdiri
dari empat elemen utama yaitu: State yang mendefinisikan kelakuan dan mungkin
menghasilkan aksi. Transisi state dimana merupakan perpindahan dari suatu state ke state
lain. Aturan atau kondisi yang harus dipenuhi supaya ada transisi state kejadian (events).
Input yang terjadi baik internal maupun eksternal, yang memungkinkan trigger aturan dan
mengacu ke transisi state (Ivana & Suprayogi, 2020; Rahmatullah et al., 2020; Sulistiani et
al., 2018).

METODE
Tahapan Penelitian

Dalam merancang dan membangun game Role Playing games (RPG)” , penulis melakukan

beberapa tahapan-tahapan. Tahapan penelitian dapat dilihat pada gambar 2.

Analisis
User Requirement

Analisis Kebutuhan
Hardware dan Software

A 4
Pengumpulan data

A 4

Tahap Pengembangan
Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, Distribution

A\ 4
Hasil dan Pembahasan

A 4
Pelaporan

Gambar 2 tahapan Penelitian
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Rancangan Struktur Gameplay
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Tampilan Interface

New Game
Continue
Options

Gambar 3 Tampilan Menu Utama

lImudata



lImudata

Volume 1 (1), 2021

‘Ttem
Skill
Equip
Status
Formation
Options
Save

Game End

50580 Gold

Liona LionHearth
Ly, 22

Centra Saturn
L V 2 1

Gambar 4 Tampilan Popup Main Menu
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Gambar 5 Tampilan Menu Continue
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Aku memerlukan bantuanmu ' § Ayamku Hilang 1
bisakah kamu membantuku ) Sepertinya ayamku tidak jauh dari sini

v

Halo Ayam Wah akhirnya kutemukan

Buto Ijo emerged!

Gambar 6 Tahap Finite State Machine (FSM)

Pengujian Sistem

Analisis Hasil Pengujian
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Aplikasi game “Legenda 4 Kristal” diuji dalam tahap uji kualitas software berdasarkan 1SO
9126 (functionality, usability, portabilitydan Efficiency).Hasil dari pengujian aplikasi
gamelegenda 4 Kristaldapat dilihat pada Tabel 1.

Table 1 Hasil Pengujian

Aspek Hasil
Functionality Aplikasi dapat melakukan 100% fungsinya
dengan benar
Usability Pengujian aspek usability diperoleh nilai
persentase sebesar 71,52%
Portability Aplikasi dapat di-install dan dijalankan pada

device (smartphone) dengan sistem operasi
AndroidKitkat, Lollipop, Marshmallow dan
Nougatdiperoleh persentase 100%.

Efficiency Tidak mengalami kekurangan memory yang
menyebabkan terjadinya memory leak dan
mengakibatkan aplikasi berhenti, penggunaan
CPU maksimum oleh aplikasi kurang dari 15%,
Uji Stress testing pada 2 macam perangkat yang
berbeda hasilnya tidak ada kesalahan.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, yang meliputi aspek functionality, usability,
portability dan efficiency pada aplikasi game role playing games yaitu: Hasil pengujian
kualitas aspek functionality oleh seorang yang ahlidi bidang software engineering
menunjukan bahwa aplikasi dapat melakukan semua fungsinya dengan benar sehingga
kualitas perangkat lunak 100% valid. Hasil pengujian kualitas aspek portability pada
beberapa device (smartphone) dengan system operasi Android versi Kitkat, Lolipop,
Marshmellow dan Nuggett menunjukkan aplikasi dapat di-install dan dijalankan pada
device tersebut dengan baik minimal pada OS Kitkat dengan memory RAM 2 Gigabyte.
Hasil pengujian kualitas aspek usability olen 15 orang secara acak, aplikasi game
“Legenda 4 Kristal”’memperoleh nilai 71,52%. Hasil pengujian kualitas aspek efficiency
dengan Testdroid menunjukkan tidak mengalami kekurangan memory yang menyebabkan
terjadinya memory leak dan mengakibatkan aplikasi berhenti. Maka dapat disimpulkan
bahwa pengembangan game role playing games “Legenda 4 Kristal” menggunakan
Metode Finite State Machine (FSM) layak digunakan.
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