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KATA PENGANTAR

Pertukaran informasi merupakan kebutuhan masyarakat modern, sehingga Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) menjadi hal yang sangat penting. Secara kasat mata,
setiap orang dapat menyaksikan perkembangan TIK yang sangat pesat. Perkembangan
TIK sampai saat ini masih didominasi oleh negara-negara maju. Kondisi ini harus
direposisi.

Indonesia memiliki sumber daya manusia yang handal dan banyak, di antaranya berada
di perguruan tinggi. Sumber daya manusia ini terkesan bekerja masih sendiri-sendiri.
Penelitian di lingkungan perguruan tinggi maupun litbang sering disalahartikan sebagai
pemuas akademis, sementara di kalangan industri lebih tertarik pada penyelesaian
ekonomis jangka pendek. Permasalahan ini dapat diatasi dengan memulai kolaborasi
antara dunia pendidikan, litbang, industri dan pemerintah.

KOMMIT merupakan seminar nasional di bidang komputer dan teknik yang
mendukung pengembangan teknologi komputer maupun aplikasi komputer dalam
berbagai bidang. Seminar ini bertujuan menyediakan wadah bagi peneliti, akademisi
dan praktisi untuk saling bertukar informasi, berdiskusi dan berkolaborasi sehingga
dapat menghasilkan produk siap pakai di dalam bidang sistem informasi.

Topik yang menjadi pembahasan pada KOMMIT ke 7 ini adalah: sistem informasi
manajemen, sistem informasi geografis, sistem informasi medis, enterprise resource
planning, information retrieval, matematika aplikasi, sistem keamanan, aplikasi
multimedia, pengolahan sinyal dan citra, computer vision, open source & open content,
e-government, e-business, e-education, data semantik, information system
interoperability, distributed, parallel, grid, P2Pp, mobile information management,
mobile tecnology, green computing, telekomunikasi dan jaringan komputer, sistem
kontrol, instrumentasi dan diagnosis, mekanika dan elektronika, energi terbarukan,
cognitive science, soft computing, perceptual science, bioinformatika dan
geoinformatika, collaborative network, dan electron devices.

Artikel yang disajikan pada seminar ini setelah melalui proses peer review, berjumlah
seratus satu, yang berasal dari 15 Perguruan Tinggi di Indonesia. Beberapa artikel yang
terpilih akan di publikasikan pada Jurnal llmiah yang diterbitkan oleh Universitas
Gunadarma.

Semoga seminar ini dapat memberikan masukan bagi pengembangan teknologi
informasi dan komunikasi di negara kita. Kami ucapkan terima kasih kepada para
reviewer yang telah bersedia melakukan review, juga kepada pembicara tamu dan nara
sumber yang telah berkontribusi pada acara ini, serta kepada semua pihak yang telah
membantu proses produksi prosiding ini.

Ketua Pelaksana
Dr. Ir. Hotniar Siringoringo, MSc.
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Abstrak

Tujuan dari penulisan ilmiah ini adalah membuat game berjenis Role Playing Game
(RPG) yang dapat dimainkan oleh berbagai kalangan, khususnya bagi masyarakat
yang hendak menghadapi Tes Potensi Akademik untuk melepas kejenuhan, mengukur
kemampuan, serta melatih pemain untuk terbiasa menghadapi soal-soal TPA. Inti dari
permainan ini adalah bagaimana menyajikan sebuah permainan yang dapat
memberikan manfaat namun tetap dapat dinikmati, serta bagaimana menyajikan
sesuatu yang biasanya dikerjakan dengan serius dan tegang menjadi sesuatu yang
menarik dan rileks ketika mengerjakannya. Metode penelitian yang digunakan adalah
metode studi pustaka, yaitu mengambil turorial yang berkaitan dengan RPG Studio
dari buku dan referensi. Dari data tersebut dirancang tampilan antarmuka permainan,
algoritma program, struktur program, dan storyboard sehingga permainan ini
mempunyai alur permainan yang jelas. Dengan aplikasi ini pengguna dapat
mengerjakan soal TPA dengan lebih rileks dan dapat menikmati permainan sesuai alur
cerita yang diberikan.

Kata Kunci: game, TPA, RPG, RPG Studio.
Abstract

The purpose of scientific research is to make type game Role Playing Game (RPG) that
can be played by various groups, especially for people who want to face the Test of
Academic Potential for take off boredom, to measure the ability, as well as train the
players to get used to the landfill problems. The core of this game is how to present a
game that can provide benefits but still can be enjoyed, as well as how to present
something that is usually done with a serious and strained into something interesting
and relaxed while doing it. The method used is book study method, which takes turorial
relating to RPG Studio of books and references. From these data the user interface is
designed game, program algorithms, program structure, and the storyboard so that this
game has a clear flow of the game. With this application users can do about the landfill
with a more relaxed and can enjoy the game according to the given storyline.

Keywords : game, TPA, RPG, RPG Studio.

pembuatan permainan tersebut.
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Dari

Dewasa ini perkembangan permain-
an kian pesat. Ada kalanya permainan
hanya dipandang sebagai sarana hiburan
semata, tanpa ada maksud dan tujuan dari
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sinilah muncul ide, bagaimana permainan
tersebut dapat berfungsi sebagai sarana
hiburan namun tetap memberikan man-
faat, memberikan pengetahuan, dan mela-
tih kemampuan penggunanya.
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Tidak dipungkiri ketika seorang
lulusan universitas ingin melamar suatu
pekerjaan, misalnya, seseorang itu harus
melewati berbagai tes. Salah satunya tes
potensi akademik (TPA). Begitu pula
dengan anak lulusan SMA yang akan
menghadapi  Seleksi Nasional Masuk
Perguruan Tinggi Negeri (SNMPTN)
juga harus melewati TPA. Selama ini
TPA dilaksanakan seperti ujian pada
umumnya yaitu peserta tes membaca dan
mengerjakan soal melalui kertas yang
diberikan. Begitu pula dengan calon
peserta yang sedang berlatih mengerjakan
soal TPA. Mereka cenderung menger-
jakan soal TPA seperti kondisi ujian. Ter-
kadang karena banyaknya soal dan terlalu
berkonsentrasi, hal ini dapat membuat
calon peserta yang sedang berlatih merasa
jenuh dan bosan.

Penulis tertarik untuk membuat
suatu permainan yang dapat memberi
hiburan namun calon peserta tetap dapat
berlatih mengerjakan soal TPA. Permain-
an berbasis soal TPA ini merupakan per-
mainan yang baru dibuat. Permainan yang
dibuat adalah Role Playing Game yang
merupakan permainan petualangan yang
memiliki alur cerita sehingga calon peser-
ta TPA dapat lebih semangat dan termoti-
vasi untuk menyelesaikan persoalan-
persoalan yang diberikan di permainan
ini. Ketika calon peserta TPA berhasil
menyelesaikan permainan ini, dengan
kata lain ia berhasil menyelesaikan TPA
secara umum karena permainan ini men-
cakup beberapa soal dari masing-masing
tes yang terdapat di TPA. Permainan ini
juga diharapkan dapat dinikmati bagi se-
seorang yang ingin mengetahui gambaran
dari soal-soal yang ada dalam TPA.

METODE PENELITIAN

Perangkat yang Dibutuhkan

Pembuatan permainan ini membu-
tuhkan perangkat keras dan perangkat
lunak. Perangkat keras yang digunakan
adalah satu unit komputer pribadi lengkap
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dengan konfigurasi minimal komputer
Windows XP SP2, Pentium 3, memori
512 MB, tempat kosong di harddisk 2GB,
sound card (untuk suara dan musik
permainan), serta VGA dan monitor 1024
X 768 pixel. Sedangkan perangkat lunak
yang digunakan untuk membuat permain-
an ini adalah RPG Studio dan Adobe
Photoshop CS4.

Prosedur Pembuatan Aplikasi

Pembuatan permainan ini dilakukan
dalam beberapa tahap. Tahap pertama
adalah pembuatan rancangan masukan
dan keluaran. Untuk rancangan masukan
dan keluaran dibuat beberapa rancangan
yang menjelaskan tampilan antarmuka
dari permainan ini. Dimulai dengan mem-
buat rancangan menu utama, kemudian
membuat rancangan prolog, membuat
rancangan peta dunia, dan yang terakhir
adalah merancang area permainan yang
digunakan untuk bermain permainan ini.

Tahap kedua adalah pembuatan
logika pemrograman. Untuk menjelaskan
logika permainan maka dibuat beberapa
hal yaitu membuat struktur navigasi
untuk menggambarkan alur dari aplikasi
permainan dan storyboard untuk menje-
laskan struktur navigasi secara lebih ter-
perinci serta membuat pseudocode untuk
menunjukkan alur logika dari permainan
Arasen.

Uji Coba Aplikasi

Uji coba aplikasi didahului dengan
proses check and build. Perlu dilakukan
pengecekan masalah (Check Problem)
dan membetulkan permasalahan yang
ditemukan secara otomatis (Autofix). Jika
ada kesalahan, proses menjalankan tes
akan dihentikan. Kemudian diperlukan
proses pembangunan permainan, Yaitu
membaca file raw data dari \Resource\
dan menggunakannya untuk membangun
data permainan sesungguhnya (Game
Building). Setelah kedua proses ini
dilakukan, selanjutnya dicoba menjalan-
kan permainan. Hal yang perlu diper-
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hatikan selama program dijalankan adalah
setiap bagian yang berperan dalam
permainan ini berfungsi dengan baik
seperti avatar yang dapat dikendalikan
dengan menggunakan keyboard atau
mouse, quest yang memberikan infor-
masi, pertanyaan dan jawaban dengan
benar, monster yang berfungsi sesuai
karakteristiknya, portal yang menghu-
bungkan dengan area yang tepat serta
diperhatikan bahwa desain keluaran ini
mempunyai tampilan antarmuka yang
nyaman.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Permainan Arasen ini merupakan
permainan untuk menguji potensi akade-
mik dari pemain. Permainan ini mem-
punyai latar belakang cerita, dimana ter-
dapat suatu kerajaan bernama Arashi
yang ingin mencari SDM vyang ber-
kualitas untuk menjadi tangan kanan
pemerintahan kerajaan ini. Kerajaan ini
dipimpin oleh seorang raja yang mem-
punyai 4 pangeran yang mempunyai ke-
mampuan tersendiri. Masing-masing dari
keempat pangeran ini mempunyai ke-
mampuan di bidang verbal, numerik,
logika, dan spasial. Dari sinilah cerita
bermula yaitu ketika raja menginginkan
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seorang Arasen — Arashi Senmon yang
memiliki kemampuan dari keempat putra-
nya dan mempunyai jiwa ksatria seperti
dirinya. Jadi dalam permainan ini pemain
akan dihadapkan dengan tes potensi
akademik dan diberikan situasi dimana
dia harus berjuang untuk menyelesaikan
permainan sampai babak terakhir. Berkat
adanya latar belakang cerita ini pemain
dapat tetap menikmati sisi petualangan
dari permainan ini dan pemain dibuat
tidak bosan dan menjadi rileks dalam
menghadapi tes potensi akademik ini.

Struktur navigasi yang digunakan
adalah struktur navigasi campuran, yaitu
gabungan dari struktur navigasi linear,
non linear dan hirarki. Struktur navigasi
pada game Arasen dapat dilihat pada
Gambar 1. Rancangan storyboard terlihat
pada Gambar 2.

— vy
[7as ] womowmar [ oartanTueas | |
T T

Gambar 1. Struktur Navigasi Aplikasi Game
Arasen

5

PROLOG IMAGE

PROLOG SCROLLING TEXT ‘

R || =i Taz

Gambar 2. StoryBoard Permainan Arasen
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Gambar 3. Rancangan Tampilan Awal Permainan Arasen

Scene Image

(2]

Scene Scrolling Text

Gambar 4. Rancangan Tampilan Prolog Permainan Arasen

Keterangan Gambar:

1. Scene Image . Gambar yang mewakili prolog yang di sampaikan. Pada permainan
ini terdapat 5 scene image yang dipakai untuk menjelaskan alur
cerita.

2. Scene Scrolling Text . Teks yang menceritakan alur yang berfungsi sebagai penutur cerita.

Scene scrolling text ini mengikuti gambar yang ada di atasnya.

Image World Map
| Spot 10 |7| 5 |
Spot 1
Spot6

Spot 2

Spot S
Spot 3

Spot 4

Gambar 5. Rancangan World Map Game Arasen

Desain Masukan dan Keluaran

Menu utama merupakan tampilan
yang akan muncul pertama kali ketika
aplikasi permainan dibuka. Tampilan ini
terdiri dari menu Mulai, Pilih Avatar, dan
Keluar. Rancangan tampilan awal game
Arasen seperti pada Gambar 3.

Prolog merupakan cerita yang akan
ditampilkan sebelum pengguna berada di
area permainan. Prolog ini akan menjelas-
kan alur cerita yang ada dalam permain-
an. Terdapat 5 scene yang akan ditampil-
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kan. Rancangan tampilan prolog per-
mainan Arasen terlihat pada Gambar 4.
World Map merupakan peta dari
keseluruhan tempat yang digunakan
dalam permainan. Pada jendela world
map ini pemain dapat mengetahui dimana
ila sedang berada saat memainkan per-
mainan ini. Rancangan tampilan peta
permainan Arasen seperti pada Gambar 5.

Algoritma

Salah satu cara yang dapat diterap-
kan untuk menunjukkan alur logika
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pemrograman adalah dengan bentuk
pseudo-code. Alur logika pemrograman
dalam  bentuk  pseudo-code  dapat
dijelaskan sebagai berikut:

Game dijalankan (dengan memilih menu

start > all program >
ARASEN>ARASEN); Muncul jendela
single player loader game Arasen;

Beginning Music = true; Server Engine =
active; Terdapat 3 pilihan tombol, yaitu
Pilih Avatar, Mulai, dan Keluar

Langkah Pembuatan Game Arasen

Pertama-tama buka RPG Studio,
kemudian pilih  Agree/Setuju  untuk
memulai membuat permainan baru.
Untuk memulai membuat permainan baru
pilih Start New Project. Permainan baru
yang akan dibuat diberi nama Arasen,
selanjutnya RPG Studio akan meminta
lokasi direktori untuk menempatkan
proyek pembuatan permainan Arasen ini
akan disimpan. Kemudian dilakukan
pembuatan World Map, Visible Item, Cel
Animation untuk NPC, dan Area.
Selanjutnya dilakukan pengaturan Area
Permainan

Pada jendela utama RPG Studio,
pilih  Add Resources from Library.
Setelah itu pada jendela Select Resource
Category, dapat dipilih resource yang
dibutuhkan seperti Area, Avatar Class,
Moster, Obstacle (Static  Object),
Merchant/Seller NPC, Quest NPC, Magic
mentor NPC, Combiner NPC, Mini Game
NPC, Items, Sound Effect, Background
Music. Sebagai contoh, untuk menam-
bahkan Area dari Library RPG Studio ke
game repository, pilih Area pada Library
of Area, tekan preview untuk menampil-
kan area. Pilih USE untuk area yang
diinginkan, kemudian tekan OK untuk
kembali ke halaman awal RPG Studio.
Untuk melakukan pengaturan area dapat
digunakan Edit Game Area pada jendela
utama RPG Studio.

Sebelum melakukan scene editing,
dipilih beberapa gambar yang sesuai
dengan alur cerita yang disampaikan.
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Simpan gambar-gambar tersebut pada
direktori /Client. Beri nama yang sama di
setiap gambar. Yang dibedakan hanya
angka di belakang gambar tersebut.
Urutkan gambar sesuai alur cerita.
Setelah semua gambar berurutan, masuk
ke jendela Game Settings yaitu dengan
memilih  Advanced Tools and Setting
kemudian pilih Game Settings. Pada
prolog scene name, isikan dengan nama
prolog yang diinginkan, kemudian tekan
Edit Prologue. Akan muncul jendela
Scene Editor. Pilih Load Image. Isikan
teks yang berhubungan dengan gambar
tadi. Untuk memulai mengisi Scene List,
piih  ADD. Selanjutnya akan muncul
jendela Scene Creation. Isikan nama
scene yang diinginkan. Lamanya waktu
tampil scene dapat diatur di Delay.
Apabila ingin menampilkan teks dengan
bergulung, centang bagian scene has
scrolling dialog text. Kemudian pilih OK.
Untuk menambah scene vyang lain,
kembali lakukan Load Image dan
langkah-langkah yang telah dijelaskan
sebelumnya. Setelah semua scene dibuat,
pilih DONE. Pada jendela Game Setting
pilih Save kemudian pilih Done.

Untuk mengubah tampilan dari
menu bar dan interface pada permainan
dapat dilakukan dengan menggunakan
menu Game Setting pada Advandce Tool
and Settings ataupun dengan langsung
merubah nama dari menu atau interface
di direktori \CLIENT\.

Setelah permainan selesai diran-
cang, selanjutnya dilakukan pemeriksaan
terhadap kesalahan sebelum permainan
dibangun. Untuk melakukan pemeriksaan
masalah digunakan tool Check & Build
pada menu Advanced Tools and Settings.

Selanjutnya apabila tidak ditemukan
lagi masalah, pada jendela Check &
Problem tekan close. Kemudian akan
ditampilkan jendela Game Builder yang
berfungsi untuk melakukan pembangunan
permainan. Di jendela ini dapat dipilih
resource mana Yyang akan dibangun
sesuai dengan kebutuhan permainan.
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Untuk menjalankan permainan yang
dibuat, pilih Play Game pada menu utama
RPG Studio. Akan muncul jendela
Testing Game project untuk melakukan
beberapa  tindakan  sebelum  tes
permainan, seperti memilih jenis avatar,
reset test id, memilih ukuran layar, dan
auto close game.

Penyeimbangan bisa dilakukan de-
ngan bantuan beberapa tool dan command
yang disediakan RPG Studio. Salah satu
tool penting adalah untuk menyeim-
bangkan monster-monster secara menye-
luruh, vyaitu dengan menggunakan
MonsterStatEditor yang terdapat dalam
direktori \SERVER\ pada permainan yang
dibuat.

Publikasi Permainan Arasen

Terdapat beberapa langkah yang
dilakukan, seperti membuat Single Player
Loader, membuat panduan permainan,
serta membuat program instalasi dan
distribusi. Setelah berhasil dilakukan
instalasi permainan Arasen, maka akan
muncul menu. Apabila pemain memilih
mulai, maka akan ditampilkan prologue
scene kemudian masuk ke jendela per-
mainan.

Setelah semua proses telah dilaku-
kan, selanjutnya dilakukan proses unggah
untuk mendistribusikan aplikasi ini. Se-
belumnya folder INSTALL ARASEN
yang berisi semua komponen instalasi
permainan Arasen dikompresi dengan
menggunakan Winrar. Setelah itu file siap
untuk diunggah. Webhosting yang digu-
nakan adalah mediafire.com.
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SIMPULAN DAN SARAN

Permainan Arasen telah selesai
dibuat dan telah dikemas dalam sebuah
folder instalasi yang dipublikasikan mela-
lui media internet. Kelebihan dari aplikasi
ini adalah dapat menguji kemampuan
akademik pengguna aplikasi sekaligus
memberikan hiburan. Selain itu aplikasi
ini dapat digunakan sebagai persiapan
untuk ~ menghadapi  Tes  Potensi
Akademik. Dengan aplikasi ini pengguna
dapat mengerjakan soal TPA dengan le-
bih rileks dan dapat menikmati permainan
sesuai alur cerita yang diberikan. Aplikasi
ini masih memiliki kelemahan seperti
penyajian permainannya masih kurang
menarik dan masih belum user friendly.

Saran untuk pengembangan per-
mainan “Arasen” ini adalah permainan ini
dapat mempunyai struktur navigasi yang
nyaman dan dapat dikembangkan menjadi
3D.
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