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Abstrak 

Danang Tri Laksono Pembuatan Game Rpg “Heroes Of Harmony” Menggunakan 

Engine Rpg Maker Mv 

 

Kata Kunci : Edukasi, Game, Virtual Reality, RPG Maker Mv 

Perkembangan teknologi dan game saat ini mengalami perkembangan yang 

sangat pesat  baik game online maupun offline. Secara umum, game adalah aplikasi 

yang mengubah kehidupan manusia menjadi perangkat lunak. Role-playing game 

(RPG) adalah game yang berisi cerita  kompleks dan elemen seni role-playing yang 

membuat Anda merasa seperti karakter dalam game. Hal ini didasarkan pada  

masalah  merancang dan membangun game Heroes of Harmony dengan RPG 

Maker MV. Metode penelitian yang digunakan untuk membuat game RPG ini 

adalah prototype dimana tahapan penelitian berupa perencanaan kebutuhan, proses 

perancangan, dan implementasi. Tahap perencanaan kebutuhan mengidentifikasi 

tujuan. aplikasi atau sistem dan mengidentifikasi kebutuhan informasi untuk 

mencapai tujuan tersebut. Tahap proses desain meliputi perbaikan ketika masih ada 

perbedaan desain antara proses desain dan pengguna dan analis. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu teknologi hari demi hari menunjukan 

perkembangan teori-teori baru diberbagai bidang, salah satunya adalah 

teknologi “game”. (Fiqih Hana Saputri 1, Dian Pratiwi 2 2016) Game saat 

ini sudah menjadi alternatif hiburan untuk berbagai kalangan, dari yang 

muda hingga orang dewasa. Industri dan bisnis pengembangan game juga 

merupakan lahan basah. Terbukti dengan banyaknya perusahaan 

pengembang game di Amerika, Jepang, dan Eropa.  

Di Indonesia untuk jumlah konsumsi game, masih terhitung tinggi, 

terutama game console. Banyak sekali perusahaan-perusahaan game luar 

yang menjual gamenya untuk dimainkan di Indonesia. Salah satu jenis 

game yang beredar dipasaran adalah jenis RPG (Role Playing Game). 

(Fiqih Hana Saputri 1, Dian Pratiwi 2 2016) 

Role Playing Game (RPG) adalah game yang memiliki unsur cerita 

yang kompleks dan seni peran yang membuat seseorang merasa seperti 

menjadi seorang tokoh pada game tersebut. Game berdasarkan genre RPG 

berlangsung dalam satu set dunia realistis dalam waktu tertentu (misalnya, 

di abad pertengahan, pada saat ini atau di masa depan) atau dalam dunia 

imajiner yang tidak dekat dengan kenyataan. (Fiqih Hana Saputri 1, Dian 
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Pratiwi 2 2016) Pemain memainkan karakter yang diwakili oleh avatar 

(paling sering dibentuk manusia) dan memecahkan berbagai quest 

sepanjang pertandingan.  

Untuk setiap pertarungan di game Roro Jongrang tidak ada waktu 

yang ditentukan untuk mengalahkan monster jika gagal mengalahkan 

monster atau kehabisan waktu akan kalah. (Fiqih Hana Saputri 1, Dian 

Pratiwi 2 2016) 

Kota Kediri terbagi menjadi 3 kecamatan. Kecamatan Pesantren, 

Kecamatan Kota dan Kecamatan Mojoroto. Kecamatan Mojoroto sendiri  

memiliki luas wilayah 24,601 Km² yang terdiri dari 14 kelurahan yaitu 

Kelurahan  pojok, Campurejo, tamanan, banjarmlati, bandar kidul, 

lirboyo, bandar lor, mojoroto,sukorame, bujel, ngampel, gayam, mrican, 

dan Kelurahan dermo. 

Di game Roro Jongrang ada beberapa hero dan saat memulai game 

karater utama akan sendiri untuk mencari hero lain untuk memasukkan ke 

dalam party (Party adalah istilah yang digunakan untuk mengajak gamer 

lainnya masuk satu grup dengan tujuan yang sama). 

Di game The Adventure of Sachi hanya ada bos 1 untuk menamatkan 

game dan level hero harus kuat untuk mengalahkan 1 bos tersebut. 

Pada penelitian ini penulis mengusulkan penelitian berjudul 

“PEMBUATAN GAME RPG “HEROES OF HARMONY” 

MENGGUNAKAN ENGINE RPG MAKER MV” penelitian ini 
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bertujuan untuk membuat permainan/game Heroes of Harmony berguna 

mengenalkan nama-nama kelurahan yang ada diKecamatan Mojoroto,kota 

Kediri. Game yang akan dibuat memiliki beberapa kelebihan 

dibandingkan dengan game lainnya yaitu The Adventure of Sachi dan Roro 

Jongrang. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Dari uraian latar belakang di atas, dapat disusun rumusan 

masalahnya adalah game yang di bangun menggukan RPG Maker MV : 

1. Pertarungan melawan monster kurang menantang. 

2. Saat memulai game ada 3 hero langsung dan tidak bisa mencari hero 

lagi dan untuk merekrut hero tidak ada syarat yang di perlukan. 

3. Rata-rata hanya memiliki 1 bos saja. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dan identifikasi masalah di atas 

maka diperoleh rumusan masalahnya adalah Bagaimana merancang dan 

membangun game Heroes of Harmony menggunakan RPG Maker MV? 

 



4 

 

 

D. Batasan Masalah 

Adanya suatu kegunaan Batasan Masalah yaitu untuk menghindari 

adanya penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah agar penelitian 

tersebut lebih terarah. Berikut beberapa batasan masalah tersebut : 

1. Beberapa perintah di dalam game masih menggunakan bhs inggris. 

2. Game heroes of harmony ini memerlukan storage hardisk sekurang-

kurangnya 1 GB. 

3. Game heroes of harmony ini dibuat dengan menggunakan software 

RPG Maker MV sebagai software utama 

4. Game heroes of harmony bisa dimainkan dengan offline 

 

E.  Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan 

membangun game Heroes of Harmony menggunakan RPG Maker MV. 

 

F.  Manfaat dan Kegunaan Penelitian 

Manfaat dan kegunaan penelitian ini adalah Dengan adanya 

penelitian ini maka game diharapkan dapat membantu masyarakat lebih 

mengenal Kecamatan Mojoroto Kota Kediri. 
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G. Metode Penelitian 

 

 Berdasarkan Gambar 1.1 dapat dipaparkan penjelasan metode 

penelitian yang dilakukan antara lain sebagai berikut : 

a) Analisa kebutuhan 

Pada tahap ini pengembang melakukan identifikasi 

perangkat lunak dan semua kebutuhan sistem yang akan dibuat. 

b) Membuat desain prototype 

Membuat rancangan sementara yang berfokus pada alur 

program kepada pengguna. 

c) Evaluasi prototype 

Evaluasi dilakukan untuk mengetahui apakah model 

prototype sudah sesuai dengan harapan. 

 

 

Gambar 1. 1 Diagram Prototype 
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d) Mengkodekan system 

Jika prototype disetujui maka akan diterjemahkan ke dalam 

bahasa pemrograman yang sesuai. 

e) Pengujian system 

Setelah perangkat lunak sudah siap, perangkat lunak harus 

melewati pengujian. Pengujian ini biasanya dilakukan dengan 

White Box Testing, Black Box Testing, dan lain-lain. 

f) Evaluasi sistem 

Pengguna melakukan evaluasi apakah perangkat lunak sudah 

sesuai dengan apa yang diharapkan atau tidak. Jika ya, lakukan 

tahap selanjutnya. Jika tidak, ulangi tahap mengkodekan sistem 

dan pengujian sistem. 

g) Penggunaan system 

Perangkat lunak yang telah diuji dan disetujui siap untuk 

digunakan. 

 

H. Jadwal  Penelitian 

Penelitian dan juga perancangan proyek akhir ini berlangsung 

selama kurang lebih 6 bulan, dengan deskripsi jadwal yang digunakan 

sebagai berikut: 
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Tabel 1. 1 Tabel Jadwal Penelitian 

Jenis Kegiatan 

Bulan ke - 

1 2 3 4 5 6 

Analisa Kebutuhan       

Membuat Prototype       

Evaluasi Prototype       

Mengkodekan Sistem       

Pengujian Sistem       

Evaluasi Sistem       

Menggunakan Sistem       

Laporan       

 

I.  Sistematika Penulisan Laporan 

Skripsi ini terdiri dari 5 bab dengan pokok bahasan tiap bab sebagai 

berikut : 

BAB I PENDAHULUAN   

Dalam bab ini dijelaskan mengenai masalah latar belakang 

pembuatan game “Heroes of Harmony” yang meliputi latar belakang 

,rumusan mnasalah,batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat dan 
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kegunaan penelitian, metode penelitian dan jadwal penelitian serta 

sistematika penulisan laporan.  

BAB II TINJAUAN PUSTAKA   

Dalam bab ini menjabarkan tentang teori-teori yang mendukung 

perancangan dan pembuatan aplikasi,analisis sistem,alur data,desain 

arisitektur dan simulasi perhitungan.  

BAB III ANALISA DAN PEMODELAN SISTEM  

Dalam bab ini menjabarkan tentang penjelasan mengenai 

gambaran umum game yang dibuat, analisis sistem, dan perancangan 

game yang akan dibuat. 

BAB IV HASIL DAN EVALUASI   

Dalam bab ini menjabarkan tentang penjelasan mengenai hasil dan 

evaluasi dari game yang akan dibuat  

BAB V PENUTUP  

Menjabarkan kesimpulan pokok-pokok perancangan dan harapan 

untuk perancangan selanjutnya.  


