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MOTTO

“Hidup itu hanya cukup dinikmati saja. Ibarat sebuah game, sesulit apapun

permainannya, jika dinikmati pasti akan menjadi seru dan menyenangkan.”

(Penulis)
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INTISARI

RPG (Role Playing Game) adalah salah satu jenis aliran game dimana
pemain mengontrol satu atau lebih karakter yang biasanya dirancang oleh pemain
dan menggunakannya untuk menyelesaikan serangkaian misi. RPG mempunyai
unsur-unsur cerita kompleks dan sifat unik yang dapat menarik perhatian
pemainnya untuk memerankan seorang karakter dalam game tersebut.

Hal ini membuat terciptanya sebuah ide untuk membangun game RPG
dengan menerapkan metode iterasi dalam pengembangannya. Metode iterasi akan
melalui 4 tahapan secara berurutan, yaitu tahapan desain, tahapan penerapan,
tahapan pengujian, dan tahapan evaluasi. Game maker yang digunakan untuk
membangun game ini adalah RPG Maker XP dengan bahasa pemrograman Ruby.

Hasil akhir penelitian menunjukkan bahwa game Pangeran Diponegoro
berjalan dengan baik tanpa ada kendala dan sudah layak untuk dimainkan oleh
publik. Penggunaan metode iterasi dan RMXP sudah cukup efektif dan efisien
dalam pengembangan game berjenis aliran RPG yang berbasis desktop. Selain
dapat dijadikan sebagai media hiburan, game ini juga dapat dijadikan sebagai
media pembelajaran dan sumber referensi untuk penelitian berikutnya.

Kata kunci: Game, Iterasi, RPG, RPG Maker XP, Ruby.
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