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Prakata

Sebagian besar dari kita sudah pernah mengetahui dan
memainkan game namun tidak semua orang mengetahui cara
membuat game. Dalam buku ini kita akan melihat game
buatan 10 mahasiswa Unika dari jurusan Sistem Informasi.
Sesuai dengan judul buku, game-game yang dibuat oleh
mahasiswa tidak menggunakan coding sama sekali dengan
menggunakan RPG Maker, MIT App Inventor, dan Quickapp
Ninja.

Buku ini terdiri dari 3 bagian utama, dimana 7 judul pertama
merupakan game yang dibuat menggunakan RPG Maker, judul
ke-8 & ke-9 menggunakan MIT App Inventor, dan judul
terakhir menggunakan Quickapp Ninja.

Selain dapat melihat hasil dan download game yang sudah
dibuat pada setiap akhir bab, Anda juga bisa melihat proses
pembuatan game dari awal hingga akhir yang dilengkapi
dengan gambar untuk memperjelas tahapan.

Dengan selesainya penulisan buku ini, penulis menyampaikan
terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang

sudah membantu sehingga buku ini dapat diselesaikan.

Penulis
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Kata Pengantar

Pertama-tama kita panjatkan puji dan syukur kepada Tuhan
Yang Maha Esa atas terbitnya buku “Programmer Tanpa
Coding” yang disusun penuh semangat oleh masing-masing
penulisnya dalam rentang waktu 8 (delapan) minggu. Suatu
capaian yang membanggakan, terutama bagi para penulis
yang baru kuliah di tahun pertama.

Yang menarik, tulisan-tulisan di dalam buku ini tidak sekedar
membahas mengenai game yang telah ada, tetapi
menciptakannya terlebih dahulu berdasarkan skenario atau
gameplay yang diinginkan. Tahapan dalam pembuatan game
diceritakan secara terurut dan langkah-langkah yang mudah,
bahkan bagi para pemula sekalipun yang tidak memiliki
pengalaman coding sebelumnya. Sebab para penulisnya
adalah mereka-mereka yang baru kuliah di tahun pertama
dimana pembuatan aplikasi atau game umumnya masih
menggunakan alat bantu pembuatan tanpa coding.

Beberapa contoh yang dibuat di dalam buku ini dapat
dimanfaatkan untuk contoh projek di semester-semester awal
kuliah di jurusan Komputer atau bagi masyarakat awam yang
ingin mengembangkan aplikasi atau game sederhana namun
mengikuti alur cerita yang dibuat sendiri.

Semoga cara berpikir, usaha dalam menimba pengetahuan
dari berbagai literasi, dan keinginan untuk berbagi dari para
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penulis kepada sesama yang dituangkan dalam wujud tulisan
ini dapat bermanfaat bagi kita semua. Diharapkan dapat
menjadi tambahan wawasan yang ringan untuk dibaca dalam
melihat ke isi hati setiap penulisnya.

Prof. Dr. Ridwan Sanjaya
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GEMAR MENGHITUNG

Roberto Antonio Mozzart Udju

Perkembangan teknologi yang sangat pesat menjadi pemicu
dari munculnya banyak teknologi baru. Khususnya di dunia
game atau developer game. Jadi, tidak heran banyak sekali
game yang bermunculan setiap tahun bahkan setiap bulannya
dari berbagai macam developer atau publisher. Dalam men-
develop sebuah game kita juga membutuhkan engine untuk
membuat game. Berbagai macam engine yang tersedia
sekarang mulai dari yang menggunakan koding sampai yang
tanpa koding.

RPG Maker contoh dari engine membuat game tanpa
menggunakan kodingan. Engine ini adalah game engine yang
cocok untuk pemula selain tanpa koding, engine ini juga
mudah untuk dimengerti, tidak hanya mudah game yang bisa
di buat juga bermacam-macam. Game dengan genre action,
petualangan dan edukasi menjadi genre game yang gemari
banyak orang. Ada banyak hal yang dapat diambil dari game-
game tersebut, bukan sekedar seru untuk dimainkan tetapi
ada pengetahuan yang dapat diambil.
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Game Engine

Dalam proses pembuatan game pasti memerlukan alat atau
mesin yang biasa di sebut game engine. Game engine sendiri
sudah berbagai macam, tidak bisa dipungkiri game engine
sendiri mengalami banyak perkembangan seiring dengan
berjalannya waktu ke waktu.

Ada beberapa contoh game engine:

@unity

LOGO UNITY

Gambar 1.1. (Logo Unity, n.d.)

1. Unity

Unity adalah game engine vyang dibuat oleh Unity
Technologies. Unity Technologies sendiri didirikan pada tahun
2004. Pendiri Unity Technologies adalah David Helgason,
Nicholas Francis, dan Joachim Ante. Unity adalah salah satu
mesin pembuatan game yang mudah dipahami dan termasuk
lengkap dengan fitur yang berbagai macam yang ada dalam
Unity. Pemrograman yang digunakan unity adalah bahasa
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pemrograman C#. Meskipun mudah digunakan dan dipahami
bukan berarti game engine satu ini memiliki fitur yang sedikit,
bahkan sebaliknya unity memiliki fitur yang beragam.

Unity sendiri dapat membuat game 2D, 3D, virtual reality (VR),
dan augmented reality. Unity dapat beroperasi pada Windows
dan Mac Os permainan yang dapat dibuat hampir ada di
semua platform.

2. RPG Maker MV

RPG Maker MV merupakan salah satu dari engine RPG Maker.
Game engine ini dirancang untuk membuat game yang
bergenre role playing game RPG, Game engine ini terbilang
sangat mudah dalam pengoprasiannya. Mengapa terbilang
sangat mudah? Karena di game engine yang satu ini tidak
memiliki fitur koding-mengkoding. Meskipun tanpa koding
anda dapat membuat game 2D RPG, yang menarik dengan
game engine satu ini. Game engine ini sudah support untuk
membuat game—game android/mobile game.

Mengunduh Game Engine

Sebelum menginstal game engine (RPG Maker MV),
anda harus mengunduhnya terlebih dahulu. Anda dapat
mengunduhnya di www.rpgmakerweb.com
/downloads. (Download RPG Maker MV, n.d.)
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¥/ Products v IE; DLC = Downmioads v

OO MAVELERLCDI 8wy

B AL W 4

| By il On the Degica Shop )
| Hury it On Sleam 9

Download the Free Trial

Simple enough for a child. Powerful enough for a developer

Avallable on: 58 & 0

Gambar 1.2. Tempat mengunduh RPG Maker MV

Spesifikasi Game Engine

Adapun spesifikasi yang diperlukan dalam mengunduh
RPG Maker MV. (Spesifikasi RPG Maker MV, n.d.)

T ¥ (= 7]
12/ Products v Il oic 2 pownloads v Blog ¥ = Forum

System Requirements

Windows (standalone/Steam) Mac (Steam) Linux (Steam)

WindowsR 7/

1. 1/10 (32bit/64bit)
hio or better
2GB or more
X penGL 4.1 capable GPU
over 2GB
68 or better

Mac OSX 10.10 or better.

Ubuntu 14.04 or Steam OS5 2.0 (64 bit)
Not supported: m.

Intel Core2 Duo or better
2GB or more
OpenGL 4.1 capable GPU
Installation needs over 2GB
1280x768 or better

Big Sur 11.0 and later.
Intel C Duo or better

2GB or more

needs over

1280x768 or better

Gambar 1.3. Spesifikasi device untuk mengunduh RPG
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Instalasi Game Engine

Game engine yang digunakan untuk membuat game “GEMAR
MENGHITUNG” adalah RPG Maker MV, anda bisa
mengunduhnya di Steam, dan web RPG Maker MV (Berbayar).
Jika ingin gratis anda dapat mengunduh versi trial-nya saja.

Buy RPG Maker MV

Buy RPG Maker MV Bundie

Gambar 1.4. RPG Maker MV berbayar

I{PG NIAKER .‘ Poducts v ) pic 22 Downloads v Blog ¥ = Foum Haxil

Free Trials

Try RPG Maker free for 30 DAYS! Download one of the FREE TRIALS below and get started
on your project now.

Gambar 1.5. Free trials RPG Maker MV
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Berikut langkah-langkah meng-install RPG Maker MV:

1. Pastikan sudah mempunyai installer RPG Maker MV, Jika

belum diunduh dulu.
2. Klik kanan Installer lalu, Run As administrator RPG Maker

installer-nya.
3. Setelah menjalankan installer, maka akan muncul untuk

pemilihan bahasa yang dipakai.

Select Setup Language X

Select the language to use during the
nstallation:

Engish

carcs

Gambar 1.6. Pemilihan Bahasa di RPG Maker MV

4. Setelah itu memilih tempat penyimpanan, untuk
menyimpan folder RPG Maker MV.

Gambar 1.7. Pemilihan tempat penyimpanan RPG Maker MV
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5. Menunggu hingga prosesnya selesai.

fIF Setup - RPG Maker MV = x

Instaling

Pleagse wat while Setup rstals RPG Maker MY on your computer

Extractng files

C:¥Program Files (x86) WADOKAWA RPGMY s -osx unsgned. 7p

Gambar 1.8. Menunggu proses installing selesai

6. Jika sudah selesai, buka RPG Maker MV yang sudah di
install maka masuk tampilan sama seperti dibawah ini.
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Gambar 1.9. Tampilan awal RPG Maker MV

TANTANGAN GAME

Tantangan yang ada dalam game “GEMAR MENGHITUNG”
adalah soal matematika dasar yang diberikan oleh NPC (Guru)
yang ada di dalam game.

Mekanisme Game

Pemain akan menjalankan karakter utama, Pemain akan
diberikan soal yang berupa matematika dasar oleh NPC-NPC
guru yang ada di dalam game. Apabila pemain melakukan
kesalahan dalam menjawab soal yang diberikan akan
dinyatakan jawabannya salah dan harus mengulang dari awal
permainan, dalam game ini tidak memiliki checkpoint.
Mengapa game ini tidak memiliki checkpoint, karena soal atau
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pertanyaan yang diberikan terbilang mudah, karena soal yang
diberikan sekedar matematika dasar.

Game

Game “GEMAR MENGHITUNG”, adalah sebuah game yang
bergenre education-action-puzzle. Game ini ditujukan untuk
usia 7 tahun keatas, dalam game ini kita akan mengerjakan
soal matematika dasar (Penjumlahan, pengurangan,
perkalian, pembagian).

Kontrol

Kontrol dalam game cukup mudah karena cuman
menggerakan karakter kiri, kanan, atas, bawah, menggunakan
tombol anak panah pada keyboard. Menggunakan tombol w,
a, s, d. Dan dapat menggunakan klik kiri dan kanan pada
mouse.

KARAKTER DALAM GAME

Dalam game ini memiliki memiliki beberapa karakter. Untuk
karakter utama adalah Asep, dan Beberapa NPC seperti guru
dan murid lainnya.

Karakter utama:
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Gambar 1.10. Asep

Karakter guru:

Gambar 1.13. Guru kelas pembagian
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Gambar 1.14. Guru kelas perkalian

Karakter murid-murid:

Gambar 1.17. NPC murid kelas penjumlahan
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Gambar 1.22. NPC murid kelas perkalian

Gambar 1.26. NPC murid di halaman sekolah
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Gambar 1.29. NPC murid di halaman sekolah

TAHAPAN MEMBUAT GAME

Sebelum anda membuat game di RPG Maker MV. Anda harus
mengetahui 2 fitur penting, yaitu event dan map.

Event

Event adalah tempat untuk membuat peristiwa dalam

permainan, seperti melakukan teleportasi ke tempat
lain, menjawab soal, dan lain-lain.
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S GEMAR MENGHITUNG - RPG Maker MV = o x
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

) LB |5 HEH Syl >

AlE

Nl GEMAR MENGHTTUNG
= |l proteg

& L] sekalah

= |l larong kelas

|= kelas penjumlahan
3 2| kelas perkalian

Bd:lorong kelas (J8x38) Lh]

Gambar 1.30. Event
Map

Map adalah tempat membuat gambaran dalam permainan,
seperti membuat bengunan sekolah, kelas, dan lain-lain.

5 GEMAR MENGHITUNG - RPG Maker MY - o x

File Edit Mode Oraw Scale Tools Game Help

A [Eniic e
= R GEMAR NENGHTTUNG
[ [=] prolog

i 2] sekalah

= =] lorong kelas

= |2l kelas penjumlahan
[2] kelas perkalian
El |l kelas penbagion
\=| kelas pengurangan

B:lorong kelos (30:38)

Gambar 1.31.
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Membuat prolog

Prolog adalah tahapan awal dalam membuat sebuah game,
prolog juga adalah penggambaran awal sebuah game akan
seperti apa.

Langkah-langkah membuat prolog:

1. Anda dapat menyunting terlebih dahulu latar ukuran
prolognya, dengan cara klik kanan pada bagian
prolognya, lalu anda dapat menyuntingnya sendiri, sesuai
kesukaan.

| G@GEMAR MENGHITUNG

& [«| sekolah ‘
) |=| lorong kelas

& || lorong kelas i

=l |=| kelas penjumlahan
o |«| kelas perkalian !

= <] kelas pembagian
|=| kelas pengurangan }
|
|

Gambar 1.32. Klik kanan sesuai anak panah untuk meng-
edit
2. Anda dapat menyunting bagian event pada prolog sesuai
selera dan kesukaan masing—masing, dan jangan lupa
Prioritynya diubah ke same as characters, dan Trigger-
nya di ubah ke parallel.
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= | 10 - bvent Editar

File Edit Mode Dray Name: Note:

o H { | Evaat|

= =
. .
. Conditions
vn e
— . Switch
(R & L
'*—J Switch
G 1 T
Variable
ol
|
3 | St Switch
Item
Actor
Image Autonomous Movement
| | Typa: Fixed
A B c L
N GEMAR MENGHTTUNG Speed: | 3:x2 Slower
sekolah Freq: 3: Mormal
2 | lorong kelas |
.| lorong kelas Options Priority

=|kelas penjumd | || Walking
=| kelas perkal
. | Stepp
= | kelas pomby e m 5
=) kelas pen| | Direction Fix

Through

Trigger
Parallel

Same s characters = |

.o

Clear
Event Page
belaj
n games
OK Cancel

Gambar 1.33. Contents event page prolog

3. Agar tidak terjadi bug, seperti karakternya muncul pada

prolog berlangsung anda dapat mencentang start

transparent di bagian Database, lalu ke System, lalu ke

option.

: Ustatias
File Edit M Act
ors Starting Party Game Title
: l' Classes Actor GEMAR MENGHI TUNG
] As
. Skills
Vehicle Images
| Items Boat: Ship:
w | Weapons
Q) . =~
.| Armors g
e | S
'l Enemies
Troops Music
| States Type File Name
Title Themed
| Animations Battle Battlel
| Victory Victo
L Defeat Defeat
| Common Events Game O Gamegver
| Boat Shipl
A ] S 'Jr.r.: ' i,
L T P .
A GEWAR MEN
e B prolog Terms Sounds
| sekolall Type File Name
lorong Cursor Cursorl
lorol o Dec 1
= kel Cancel Cane
ke Burzer Bu 1
] Equip  Equipl
Save
Load had

Currency
6
Window Color
Adrship:
s
=
7
Menu Commands
o | Item o | Skill
o | Status | Formation
[5V] Attack Motions
Type Motion
Bare Hands Thrust
Dagger Swing
Sword Sming
Flail Sming
Axe Swing
Whip Swing
ang Swing
fow Missile
Crosshom Missile
Gun Missile
Clow Thrust
Glove Thr
Spea Thrust

Options [5V] Magic Skills
Use Side-view Battie skill Type
Start Transparent Magic
v Show Player Followers
Knockout by Slip Dsmage
Knockout by Floor Damage
| Display TP in Battle
EXP for Reserve Members
Starting Positions
| Equip Player:
| Save proleg {12,6)
Boat:
Nane
imag Ship:
MNore
Dagger Nane
Seord Airship:
Flail Mane
e
in Title Sereen
Cane
o Imagers:
Crosshow Back
Gun + Draw Game Title
Claw
Glove
Spear

Gambar 1.34. Mengklik sesuai anak panah

4. Tampilan jika prolog yang diedit seperti gambar di atas.
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& GEMAR MENGHITUNG - RPG Maker MV O

File Edit Mode DOraw Scale Tools Game Help

&AL L& e & Sy nEl o

H
o R
* B i
S0 e s 2
e r 0
2l 49
-8R

A B = R
[ = NGEMAR MENSHITUNG
sekolah

lorong kelas
lorong kelas

B8 :prolog (14x13) %

Gambar 1.35. Tampilan prolog

Membuat peta dan NPC

Dalam sebuah game pasti ada peta untuk tempat permainan
bagi pemainnya. Peta dapat berbentuk apa saja, misalnya
bangunan.

Langkah-langkah membuat peta:

1. Dalam membuat peta (sekolah). Anda dapat memakai
bahan-bahan yang ada, dan dapat memakai model-
model peta yang sudah tersedia.
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= GEMAR MENGHITUNG - RPG Maker MV
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

JmH| U P

& =] lorong kelas
= || kelas penjumlahan
@ 2 kelas perkalian
12 [=) kelas pesbagian
l=| kelas pengurangan

| BU2:sekolah (41x40) | 338 |

|
Gambar 1.36. Peta gedung dan halaman sekolah
2. Di dalam peta ini terdapat dua event, yaitu event
memunculkan karakter pemain sehabis prolog, dan event
selamat datang untuk pemain-pemainnya, dan jangan
lupa untuk Priority dan trigger-nya diganti sesuai dengan
event yang mau dijalankan seperti apa.

] MK - bvent bditar
Copy Paste Delete ] Clez
oo | e TR Wb vt Page | (iieai e

#Change Transparency : OFF
*

@ o

] s ] [ 2wy T
Gambar 1.37. Contents untuk memunculkan karakter
kembali
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Contents
#Set Movement Route : Player (Wait)

Text 2 Actor (0], Nindow, foktom

3 : Halo pemain, saya Asep. Kamu skan membantu
+ ku untuk menyelesakian soal-soal yang di
* berikan.

@Text : Actor1(0), Window, Bottos
LAYDL... Pergi ke pintu dan selesaikan soal-
+soal yang diberikan

@lontrol Setf Smitch A = ON

*

Gambar 1.38. Contents event page membuat selamat
datang kepada pemain
3. Selanjutnya, kamu dapat membuat Lorong sekolah
untuk dapat mencapai ke Lorong kelas. Dan membuat
event untuk mengteleportasi ke peta selanjutnya.

I GEMAR MENGHITUNG - RPG Makes MY = W
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

JmH| ¢ L E» el /EeLL a6 gy nml| >
: =]

EHnan

= g
& [<] prolog
=i (] sekolah
= | lorong kelas
& || kelas penjuslahan
& L] kelas perkalian
1 [a] kelas pembagian
=l kelas pengurangan

| 003:10¢0ng kelas (48617) s

Gambar 1.39. Peta Lorong sekolah
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®Transfer Player © lorong kelas (13,26) (Direction: Up)
*

Gambar 1.40. Contents event page teleportasi ke peta
selanjutnya

4. Membuat peta Lorong kelas dan kelas yang digunakan
untuk tempat permainan.

5 GEMAR MENGHITUNG - RPG Makes MY - o %
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help.

JmH cLE M el /el OGS PRy nRD |

& =] kelas perkalian
& [2lkelas pembagian

=] kelas pengurangan

3

Gambar 1.41. Peta Lorong kelas
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5. Terdapat event teleportasi pada pintu, untuk
mengteleportasi pemain dari Lorong ke ruangan kelas-
kelas yang ada.

AEMGHITUNG - i K - Event Editor

‘Contents
| $Transfer Flayer : kalas penjumlahan (15,7)
*

£ =] kelas perkal
 [] kelas pest
=] kelas p

] ] [

Gambar 1.42. Pintu kelas penjumlahan

New Copy I Paste Delnto _[
| s o | e sl | v g | | igsmmt oo |

®Transfer Player : kelas pengurangan (1,7)
*

o || concel || o

Gambar 1.43. Pintu kelas pengurangan
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New _cg"__ Paste Deelrite [ Clear
| ey o ! | R Fownt Poge Eunint Pase | (Bt Pac

@Transfer Player ! kelas perkalian (1,14)
*

Gambar 1.44. Pintu kelas perkalian

New | Copy pacte || Dulete || Cleoe
| |ges age | Ever Gl | Event Puge || Event Page | |{BeantPage

®Transfer Player : kelas pembagian (11,11)
*

Gambar 1.45. Pintu kelas pembagian

6. Selanjutnya kamu bisa membuat masing-masing
ruangan kelas sebagai tempat teleportasi dari pintu yang
ada di Lorong tadi.
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I GEMAR MENGHITUNG - RPG Makes MY - o x
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help.

JmH s LE(»|[ald /N L aEq Sy nal >

5 = kelas perkalian
F o] kwlas pembagian
=| kelas pengurangan

Gambar 1.46. Ruangan kelas penjumlahan

7. Terdapat event pada map ini, terdapat dua event page.

B AR MENGHITUNG 1 - L

e Fultc osie . Orig Heh: New Copy Pastn Delete || Clear
1 - | i e OO o | v 0

#5et Wovement Route : Player (Wait)
{ + OMave Down

* CMove Dawn

1 OMove Down

: OMove Down

: : OMove Left

| 2 © Oave Left

3 < OTurn Up
#lontrol Self Switch A = ON
*

=l belis

S Y [ YT e

Gambar 1.47. Contents event page satu kelas penjumlahan
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& GEMAR MENGHITUNG -
File Edit Mode Dray

-__IﬁH|

ﬂm Peoplel(4), Window, Bottom
© Selamat pagi anak-anak

OTut Wone, Window, Bottom

: + PGl PAK®

@Text : Peoplel(d), Window, Bottom

x ‘Hari ini bapak akan memberikan soal tentang
+ penjumlahan

|| Wrext :one, Window, Bottom

H i "OKEY PAK®
@Text : Pecplel(4), Window, Bottom

H * Pertanyaan No. 1

3 * Berapaksh jawabahn dari 346 =
#Input Mumber © Jawabanl, 1 digit

@11 : Jawaban = 9
*
i Else
@Text : Peoplel(4), Mindow, Bottom
: ¢ Jawabarmi salah
*
1= [] orong kelas: “End
% 2 lorong kelas Teut : Peoniel(4), Window, Bottom
3 - : Pertanyaan No.2
= =lkelas perial : Berapakh jamaban dari 9+18
Elﬁ.lh!ﬁ € #lnput Number : jawaban?, 7 digits
= kelas pen @1 - jowaban = 19
*

& GEMAR MENGHITUNG - §

oms H

“End
.YE:! feoplel(d), Window, Bottom
+ Pertanyaan Wo.2
: Berapakh jawaban dari 9+18
@Input Mumber  jawaban?, 7 digits
| ®If : jawaban2 = 29
*

o | : Else

®Text : Peoplel(d), Window, Bottom
: 3 salah

*

SEnd
®Text : Peoplel(d), Window, Bottom
: Ttu saya untuk kelas hari ind, kalian boleh
s *mengikuti kelas selanjutnya
OSOI Movement Route : P'll\m' (Wait)

& = kelas perkal
E [] kelas pesbd | |
=] kelas peny | |

Ol'rnsf(r Player  lorong kelas (11,17)
-

Gambar 1.49. Lanjutan

8. Untuk selanjutnya kamu dapat membuat kelas yang
berikutnya.
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& GEMAR MENGHITUNG - BPD Maker MV
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

JuH vLE[m [l s

=]

1= [2] 1orong kelas

= 2| lorong kelas
= |l kelas penfumlahan
& Sl kelas perkalian

(] .'|;-Iw‘!as ﬂ

|

| 898:kelas pengurangan (17x18) |78 |38

Gambar 1.50. Ruangan kelas pengurangan

9. Terdapat event pada ruang kelas ini, yaitu event parallel

untuk membuat karakter pemain berjalan dengan
sendirinya.

HTUG - f DY - Event Editor

i e New ' Copy Prsta | petete || clear
) et popgurangan I | e et | pia PO | i | e
[+ [

Contents
®Set Wovement Route : Player (Wait)
s : OMove Down

= CMove Down
= OMove Downy
+ Obove Down
+ OMove Right
: OMove Right
3 = Turn Up
@lontrol Self Switch A = ON
*»

& [o] kelas penjus]
2 2| kelas perkal
=[] kelas penbd

Gambar 1.51. Contents event page satu kelas pengurangan
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@Text : Peopled(5), Window, Bottom

c * Pagi muridky tercinta, hari inibapak akan

£ * memberikan kalian soal tentang pengurangan

@Text : lone, Windew, Bottom

: : "Siap pak..”

#Text ! feople3(5), Window, Sottom

% * Jamab dengan benar. Spal pertama berapakah
{hasit dari 58-25s...7

@lnput Number © jowsban kelas3.nol, 7 digits

@1f : jawaban kelas3.nol = 25

*

iElse

@Text : Peopled(5), Mindow, Bottom
- + Jawabarmu salah

*

JEnd

@Test : Peopled(5), Window, Bottom

3 i Untuk soal pomor 2. berapakah hasil dari
158-5

@lnput Number © jawsbankeals3na2, 2 digits

@11 © jawabankealsInod = 45

*

i Else

Wlext : Peapled(5), Window, Bottom
- ¢ Jowsbrmu salsh

*

T GEMAR VENGHITUN -
File [Edit. Mode, Deat

Jome |

& 2] kelas perkal

=] —iﬁhm pemby

0‘rm Peopled(5), Window, fottom
3 + Jawabarmu salah |
*

iEnd
@Text : Peopled(5), Window, Bottom u

Ohwt Mumber : jawabankeals3nal, 2 digits
1 : jawabankealsinol = 45

*
: Else
@Text : Peopled(5), Window, Dottom
1 + Jawabrmu salah
*
tEnd
m Movement Route © Player (Wait)
: OMove Left
 OMove Left
: OMave Up
 CMove Up
: CMave Up
* OMove Up
S Ofurn Left

’Tl'llfll' Player : lorong kelas (15,8)
*

Gam

(e emen ] o |

bar 1.53. lanjutan

1. Membuat peta ruangan kelas perkalian.
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= GEMAR MENGHITUNG - RPG Makes MY = o x
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

LmH v LE(» el /mes LSS E TRy e >

| #86:kelas perkalian (17x16) = |

Gambar 1.54. Ruangan kelas perkalian

2. Terdapat dua event page di peta ini.

TG - F T8 - Event Editor

Orsd Name: Note! New
e —

B

T
Dm @5et Movement Route © Player (Wait
= ' i : OMave Right
[l switch : OMove: Right
[varisble * OMove Right

: OMove Right
g 1 OTurn tp
®lontrol Self Switch:A = ON

= kelas peny

Gambar 1.55. Contents event page satu kelas perkalian
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ﬂm Peopled(4), Window, Bottom

i Halo semun
’T!ﬂ Mone, Window, Bottom
i © THAY PAK®
< Pecpled(d), Window, Bottom
tHri ini bapsk akan memberikan kalian 2 scal
£ : tentang hitungan perkalian
®Teat s Feopled(d), Window, Bottom
H : Apakah kalisn siap 7
@Text 2 lone, Wirdow, Bottom
{ : "Siap PAK"
Orm: Peopled(d), Window, Bottom

: Qkey, soal pertama, §*9s,..7
01mt|u.r jub.klsd.no.1, 2 digits
@11 : jub.klsd.no.1 = 81

*le

*

*Else

#Text : Peapled(4), Window, Bottom
3 : Jawabarmu salah

*

*End

@Teut : Peopled(d), Window, Bottom
 Sool Wo.2 Hasil dari 8%7=...7
#lnput Number : jwb.klsd.no.2, 2 digits
@1f : Jowaban! = 56
*

& GENAR MENGHITUNG - If LU - bvent bddor kS

File Edit Mode Dray Name: Note: 7 ii:i
y |h|lls plrh'l!li I [ l ..m ol |LigEeety ::;M m | m |

u_IHH| ——
- |

_ #ext : None, Window, Botiom
= - : "Siap PAK®

| @Text : Peapled(4), Window, Bottom
3 : Okey, soal pertams, 9%9=...7
@lnput Mumber © jub.klsd.no.1, 2 digits
@If : jub.kisd.no.1 = B1

*

:Else

$Text : Peopled(d), Hindow, Botton
£ : Jawabanmu salah

*

: End

fext : Peopied(d), Window, Bottom

+ Soal .2 Hasil dari 87=,..7
@lnput Number © jub.klsd.no.2, 2 digits
@1f : Jamaban| = 56

*
+End
.SW Movement Route © Player (Wait)
: OMove Left
t OMove Left
- OMove Left
< OMove Left
O‘Frau:hr Player : lorong kelas (15,24)
*

Gambar 1.57. Lanjutan

3. Membuat peta ruangan kelas pembagian.
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= GEMAR MENGHITUNG - RPG Maker MV
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help.

LmH e L E ol srmess s d gninmd| >

| kelas perkalian

=l kelas pengurangan

Gambar 1.58. Ruangan kelas pembagian

4. Terdapat event dalam peta ini.

AAR SAENGHT G LT - Event kditor

* £ Clurn Up
@lontrol Self Switch:A = ON
*

| kelas pen|

Gambar 1.59. Contents event page satu kelas pembagian
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File Edit Mode Dray Name: Note:
in (T e e
- I |

Condi

*
JEnd
@Text : PecpleZ(d), Window, Bottom
tlanjut ke soal no. 2, Berapakah hasil dari
: Teed:e 7
@Input Number © jawsban.k2.2, 3 digits
| @1f : jowsban k2.2 = 100
*

N :Else
@Text ; People(0), Window, Bottom
3 : jawabarmu salah
. |
:End
®Text : Feogle(), Window, Bottom
:Untuk kelas hari ini segitu saja, kalian
* baleh meninggalkan kelas dan ikut kelss
© selanjutnya. .
05:1 Movement Route Puwr (Wait)
: OMave Right
+ CMove Right
: OMove Right
* OMove Down
: CMove Right
O'I'umhr Player : lorong kelas (11,9)

.m. 0
*
1 End
@Text : Peoplel(D), Windom, Bottom
Lanjut ke soal no. 2, Berapaksh hasil deri
: 1008118 7
®Input Mumber © jawaban.k2.2, 3 digits
#1f : jowaban.k2.2 = 180
*
:Else
@Text ; Peopled(0), ¥indow, Bottom
;- : jawsbarmu salah
* |
S cend
®lext : feople(8), Window, Bottom
* lintuk kelas hari ini segitu saja, kalian
: boleh meninggalkan kelas dan ikut kelas
- selanjutnya. ..
Qs-t Movement Route © Player (Rait)
: OMove Right
: OMove Right
: OMove Right
* OMove Down
: OMave Right
."fﬂllfll' Player : lorong kelas (11,9)
*

Gambar 1.61. Lanjutan

5. Jika dapat menyelesaikan semua soal-soal vyang
diberikan dengan benar kamu akan dinyatakan
lulus/sudah menyelesaikan game.
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Clear

a2 I |

Contents
@Text(5) : Speed 1
- ¢ SELAMAT KAMU TELAH MENYELESAIKAN SEMUA GAMES YANG ADA
DAN MEMJAMAE SOAL-SOAL DENGAM BENAR.
TERIMA KASTH SUDAH MEMINEAN GAME
“GEMAR MENGHITUNG”

il o Image
= |<f prolog ‘ ] . | Sike Sowe -
& 1o sekalah Freq: | 3: hormal -

1= [2]1 kelas

Options Priority |

£ |l kelas penjusl | [/ Walking | Belowcharacters | ||

= =|kelas perkal | | : |

5 Elkets posl |t |
2| kalas pend | Direction Fix W

| I hrough Action Button i

ok | cancel || appiy

Gambar 1.62. Contents event page game selesai

Link download game
Link download 1:
https://tinyurl.com/464z2k6z

Link download 2:

https://drive.google.com/file/d/1Gx5VovG7cLOLoHIuMQgArh
KaAWTVBKjpX/view?usp=sharing
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PILIH JALAN YANG BENAR

Kevin Wijaya

Game adalah sesuatu yang kadang-kadang digunakan untuk
bermain bisa berbentuk barang atau sesuatu yang biasa
digunakan untuk hiburan terkadang digunakan sebagai alat
pendidikan juga. Ada beberapa platform game yang saya
ketahui yaitu:

® Game Komputer
® Game Mobile
® Game Konsol

Game komputer adalah suatu permainan yang dapat
dimainkan di komputer menggunakan mouse atau keyboard
bahkan juga stik untuk PC (Personal Computer). Komputer ini
dapat memainkan game-game selain dari PC, seperti game-
game console dan game mobile, tetapi kelemahan dari game
PC adalah kontrol tidak senyaman menggunakan joystick
seperti game console.

Game Mobile yaitu permainan yang dapat dimainkan di
handphone, kelebihannya yaitu praktis dan kelemahannya
menguras baterai. Ada 5 contoh game mobile yang saya
ketahui sekarang diantaranya adalah:

e Clash Of Clans

e Pubg Mobile

e Minecraft Pocket Edition
® Mobile Legends
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e Modern Warship

Game Console adalah permainan yang dapat dimainkan
dengan menggunakan controller atau joystick. Kelebihan dari
game console ini adalah kontrol game lebih optimal, kontrol
yang dipegang lebih nyaman karena menggunakan joystick.
Kelemahannya adalah gamenya mahal, dan tidak semua game
PC dapat dimainkan.

Contoh Game Engine

Untuk membuat game diperlukan game engine berikut
contoh-contohnya

1. Unity

Pembuat Unity adalah Unity Technologies (Unity Wikipedia,
n.d.) yang berasal dari Denmark berbasis di San Fransisco,
ini adalah game engine yang dapat didapatkan secara gratis
tetapi juga powerfull pada 2005 bulan Juni unity
diluncurkan ke publik.

LI B

Gambar 2.1. Halaman Unity
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Game engine ini dapat digunakan untuk membuat game 3D
(Tiga Dimensi), 2D (Dua Dimensi), VR (Realitas Virtual), AR
(Realitas Virtual). Bahasa pemrograman unity adalah C#.
Contoh game mobile yang dibuat menggunakan unity
adalah Mobile Legends, Modern Warship, Petualangan
Alto, Shadow Fight 3, PAKO, Angry Birds 2 dan lain-lain.
(Portdesk.Net, n.d.).

2. Unreal Engine

Epic Games adalah yang membuat game engine ini (Unreal
Engine Wikipedia, n.d.), pada awalnya game engine ini
hanya digunakan untuk membuat game bertema tembak-
menembak orang pertama saja namun akhirnya ada
pengembang yang bisa membuat selain tema itu. Dengan
kode pemrograman C++ game ini mampu membuat game
contohnya

e PUBG

® BioShock

® Gears Of War 3

e Borderlands 2

e Batman Arkham City
3. CryEngine

CryEngine sangat cocok jika pengembang ingin membuat
game bertema perang, dengan dilengkapi keunikan dari
CryEngine yaitu pencahayaannya yang cukup bagus untuk
dan tentunya memudahkan untuk para gamers melihat
musuh dan suaranya yang cukup jernih sehingga tidak perlu
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memasang speaker besar. CryEngine ini menggunakan
bahasa pemrograman LUA untuk scripting. Contoh-contoh
game yang dibuat dari CryEngine adalah (Gamebrott.Com,
n.d.)

e FarCry
e Cabal 2
® Sniper Ghost Warrior 2
® Crysis Series
4. Rpg Maker

RPG Maker MV (RPG Maker Wikipedia, n.d.) adalah game
engine sederhana digunakan untuk membuat role play
gaming. Game engine ini sangat mudah dan cocok untuk
developer pemula untuk membuat game RPG. Contoh game
yang dibuat dengan RPG Maker ini yang saya ketahui adalah
(Getective.Com, n.d.)

e |lb
e The Witch’s House
® To The Moon

LATAR BELAKANG GAME

Game puzzle adalah sebuah permainan yang berisi teka-teki
untuk memecahkan sesuatu. Game yang akan saya buat ber-
genre puzzle, game puzzle adalah sebuah permainan yang
berisi teka-teki untuk memecahkan sesuatu. Alasan saya
memilih genre puzzle karena selain melatih kesabaran, juga
meningkatkan daya ingat. Saya menggunakan RPG Maker MV
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untuk membuat game ini, karena tampilannya yang tidak
rumit dan cocok untuk membuat game seperti tebak-tebakan,
kuis, dan lain-lain. Model game-nya yaitu pemain akan
menjalankan misinya dengan menjawab berbagai kuis untuk
bisa mencapai objektif. Jika pemain benar menjawab kuis akan
langsung pindah tempat atau terbuka jalan baru, tetapi jika
salah menjawab akan langsung mendapat serangan
bermacam-macam seperti misalnya terbunuh oleh monster-
monster atau tempatnya menjadi berbahaya atau akan
terbunuh dengan sendirinya dan akan otomatis gagal
menjalankan misi dan pemain harus mengulang dari awal.
Game ini juga dapat membantu melatih kemampuan ingatan,
karena akan terdapat kuis dimana pemain diminta bertanya
kepada NPC lain untuk menuju jalan yang benar kemudian
diingat-ingat dan diberitahu kepada NPC satunya lagi yang
memberi kuis tersebut.

Jalan Cerita

Jalan cerita utama dari game “Pilih Jalan Yang Benar” adalah
pada awalnya ada seorang remaja berusia 20 tahun la
bernama Simo, ia tinggal di rumah yang sederhana bersama
adiknya bernama Somi, Somi suka bermain dan berpetualang
dan Simo suka dengan tantangan dan berpetualang.

Pada suatu hari adik Simo bernama Somi ingin pergi jalan-jalan
ke luar kota dan berjanji kepada Simo kembali ke rumah besok
pagi, Simo mengizinkannya dengan syarat harus berhati-hati
karena kota itu sangat misterius. Adik Simo pun pergi dengan
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berpamit ke Simo. Sedangkan Simo menunggu di rumah, suatu
ketika lima hari sudah berlalu Somi tidak kunjung kembali.

Simo sangat curiga dan takut adiknya tersesat, ia memutuskan
untuk pergi ke kota itu yang bernama kota Kerson, kota
dimana adiknya pergi ke sana. Pagi pun tiba kini Simo siap
untuk mengunjungi kota Kerson untuk mengambil adiknya
yang hilang 5 hari tersebut. Simo tidak tahu sama sekali
dengan jalan yang ada pada kota Kerson itu tetapi Simo tidak
menyerah dia akan tetap berjalan menuju kota Kerson itu
untuk menjemput adiknya. Simo disini harus berhati-hati
karena jika sampai salah jalan akan berakibat fatal karena kota
itu sangat misterius. Ada 2 ending dalam game ini yaitu

1. Good Ending, setelah Simo melalui blok-blok di daerah
itu Simo akhirnya menemukan Somi dalam keadaan
masih hidup di dalam sebuah bunker, dan Simo pun
mengantar Somi menuju kembali ke rumah mereka
dengan selamat dan hidup bahagia.

2. Bad Ending, Simo terbunuh oleh monster-monster di
daerah tersebut dan Somi tidak ditemukan alias
menghilang selamanya.

TANTANGAN GAME

Di game ini nantinya pemain akan ditaruh di sebuah kawasan
atau kota yang terdiri dari 4 blok. Pemain akan melalui blok-
blok itu secara bertahap, setiap blok memiliki tingkat
kesusahannya sendiri dan setiap blok terdapat berbagai NPC
sebagai bagian dari kuis setiap blok juga terdapat penjaga yang
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akan membantu pemain melewatinya. Pertama pemain
mencari dahulu penjaga blok nya, setelah bertemu dengan
penjaga bloknya pemain akan diberikan kuis.

Pemain diharuskan menjawab kuis dengan benar, misalnya
pemain berada di blok 1 dan bertemu dengan penjaga blok 1
itu yang memberikan petunjuk cara melewati blok tersebut,
misalnya blok 1, petunjuknya adalah harus menemui seorang
yang memegang kunci dengan ciri-ciri yang telah diberikan
oleh NPC penjaga awal yang bertemu dengan pemain, setelah
bertemu dengan seorang pemegang kunci tersebut yang
sesuai dengan ciri-ciri, pemain harus menemui kembali NPC
penjaga yang awal tadi untuk membuka pintu jalan menuju
blok berikutnya. Jika pemain salah dalam memilih orang yang
disebutkan ciri-cirinya oleh NPC penjaga maka akan terjadi
sesuatu terhadap pemain misal dikejar oleh monster tidak
terlihat yang akan aktif dan terlihat jika pemain salah dalam
menjawab atau akan terbuka pintu menuju jalan yang tidak
seharusnya atau jalan menuju jebakan dan akibatnya yaitu
pemain gagal dalam menjalankan misi dan harus mengulang
dari awal blok.
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Gambar 2.2. Peta Game

KARAKTER PEMAIN

Pemain utama dalam game ini bernama Simo, la memiliki sifat
yang bertanggung jawab dan berani. Simo berasal dari
keluarga yang sederhana dan kini la tinggal bersama adiknya
yang bernama Somi, mereka hanya tinggal berdua karena
kedua orang tuanya menghilang secara misterius setelah
mengunjungi kota Kerson yang misterius itu. Simo dan Somi
tinggal di rumah yang cukup sederhana di dekat kota Kerson.
Somi memiliki sifat yang suka berpetualang dan terkadang
pelupa, Simo berusia sekitar 20 tahun sedangkan Somi berusia
sekitar 15 tahun.
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Tabel 2.3. Tabel Karakter

Nama Karakter Sifat Karakter Latar Belakang

Karakter
Simo (Pemain) Berani dan | Kakak kandung
Bertanggung Jawab. |Somi.

Suka  berpetualang | Adik kandung
dan terkadang | Simo.
pelupa.

TAHAPAN PEMBUATAN GAME

Dalam pembuatan game ini ada beberapa tahapan mulai dari
pembuatan peta, scripting, pembuatan /evel, hingga
mengekspor game supaya bisa dimainkan oleh orang lain.

Pembuatan Peta

Di dalam RPG Maker MV terdapat dua mode yaitu Map dan
Event, disini saya menggunakan mode Map karena saya
membuat atau mendesain peta game-nya serta menggunakan
database tileset untuk mengganti tile yang diinginkan. Ada 7
tahap Peta yang saya gambar berikut tahapannya:

Tahap 1:

Pembuatan Peta Blok 1
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Gambar 2.4. Peta Blok 1

Menggunakan tileset 0001 Overworld, membuat pulau
terlebih dahulu yang berwarna hijau dengan menggunakan
mode map, membuat jalan yang berwarna putih memberi
pintu di ujung jalan untuk menuju blok 2, membuat pintu
menggunakan mode event.

Tahap 2:

Pembuatan Peta Blok 2
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Gambar 2.5. Peta Blok 2

Menggunakan tileset 0001 Overworld, membuat pulau
terlebih dahulu yang berwarna hijau kemudian membuat jalan
yang berwarna putih dan yang terakhir memberi pintu menuju
blok 3 di ujung jalan dengan menggunakan mode event.

Tahap 3:

Pembuatan Peta Blok 3
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Gambar 2.6. Peta Blok 3

Menggunakan tileset 0001 Overworld, terlebih dahulu
membuat pulaunya yang berwarna hijau kemudian membuat
jalan yang berwarna putih dan yang terakhir memberi pintu
menuju blok 4 ditaruh di ujung jalan, membuat pintu
menggunakan mode event.

Tahap 4:

Pembuatan Peta Blok 4
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Gambar 2.7. Peta Blok 4

Menggunakan tileset 0001 Overworld, membuat pulau yang
berwarna hijau dahulu kemudian membuat jalan yang atas
jalan yang benar yaitu menuju blok selanjutnya kemudian
jalan yang bawah yaitu jalan yang salah, menuju jebakan.Dan
yang terakhir memberi pintu diujung jalan.

Tahap 5:

Pembuatan Peta Jebakan Di Blok 4
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Gambar 2.8. Peta Jebakan Di Blok 4

Membuat pulau yang berwarna hijau dahulu kemudian
menyambungkan dengan blok 4 menggunakan jalan yang
berwarna putih.

Tahap 6:

Pembuatan Peta Blok 6
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3533
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e
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Gambar 2.9. Peta Blok 5 Salju

Menggunakan tileset 0001 Overworld, membuat pulau salju
nya dahulu yang berwarna hijau, kemudian memberi 1 lubang
dengan menggunakan mode event, lubang ini digunakan
untuk pemain masuk ke bunker dimana Somi berada nantinya.

Tahap 7:

Pembuatan Peta Bunker

Gambar 2.10. Peta Bunker Somi

Menggunakan tileset 0003 Inside, pertama membuat dahulu
tembok yang di pinggir berwarna abu-abu dan lantainya yang
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berwarna coklat dan terakhir hiasan sumber makanan di
dalam bunker tersebut.

Pembuatan Level

Level dari setiap blok tentu berbeda-beda, ada 5 tahap /level
yang saya buat.

1. Mencari NPC yang disebutkan (Blok 1)
Nantinya pemain akan diberi petunjuk oleh penjaga blok
1 berupa ciri-ciri dari NPC yang harus ditemukan.

. \-Ill. |

—

Gambar 2.11. Level Blok 1

Memberikan 1 NPC penjaga di dekat pintu menuju blok 2
menggunakan mode event, memberikan 3 NPC yang
berkeliaran secara bebas.
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2. Menjawab ada berapa total NPC di blok 1 dan 2 (Blok 2)
Nantinya setelah pemain melewati blok 1, pemain akan

diberi pertanyaan oleh penjaga blok 2 berupa ada berapa
total NPC yang ada di blok 1 dan blok 2
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Gambar 2.12. Level Blok 2

Dengan memberikan 1 NPC penjaga di samping pintu
menuju  blok 3 menggunakan mode event dan
memberikan 3 monster yang akan mengejar pemain jika
pemain salah dalam menjawab kuis dengan
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menggunakan mode event juga, kemudian memberikan 2
NPC bebas untuk menjadi bahan kuis nantinya.

3. Menjawab ada berapa hewan di blok 3 (Blok 3)

Jika sudah melewati blok 1 dan 2, di blok 3 akan ada
banyak hewan berupa anjing, kucing, dan lain-lain.
Nantinya pemain akan diberikan pertanyaan oleh
penjaga berupa jumlah total hewan yang ada di blok 3
tersebut jika salah dalam menjawab pemain akan dikejar
oleh sosok monster misterius tidak terlihat dan akan
terlihat jika pemain menjawab pertanyaan dengan tidak
benar.

= s s I R RS S s R T B S e S S s B

- U S ! S R i el e Dt R T B T T bt T
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Gambar 2.13. Level Blok 3

Dengan memberikan 16 macam hewan ditempatkan
secara acak menggunakan mode event.

4. Menjawab siapa nama adik Simo (Blok 4)
Di blok 4 ini pemain akan diberikan pertanyaan mengenai
siapa nama adik dari pemain alias Simo, dimana nama

adik pemain ini sudah dijelaskan di awal game.

0 .0 0

Gambar 2.14. Level Blok 4

Dengan memberikan NPC penjaga di depan pintuy,
dengan memberi gambar actor 3 untuk nanti
memberikan kuis kepada pemain.
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5. Bertemu dengan Somi di bunker (Blok 5)
Setelah pemain melalui 4 blok tersebut, akhirnya pemain
tidak lagi melalui dengan menjawab kuis. Kini pemain
hanya menemukan lubang dimana bunker tempat
sembunyi Somi tersebut berada.

Gambar 2.15. Blok 5

Dengan memberikan lubang 1 menggunakan mode
event, kemudian memberikannya gambar berupa lubang
yang berada di tileset c.

Scripting
Scripting di RPG Maker MV tidak perlu menggunakan bahasa

pemrograman. Berikut dibawah ini tahapan scripting di setiap
level blok.

1. Blok 1
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D002 - Event Editor
s Maw Copy Deleto Clear
N gerbangl| Everit Page  Event Page Evert Page  Evenit Page
]
Conditions Contents
Switch *
Switch
‘Variable -
mombantum
Self Switch e
tem
Actor e
sl kami ingat-inga
Image Autonamous Hoverment *lent
Type: Fised
a Speed: | N a2 Shower -
*lr
Fren: 3: Normal -
Options Priority
¥ | Walking Same aa characters - ont
Stepping
DirectionFix  Trigger
Thrcisgh Action Button
oK Cancel

Gambar 2.16. Scripting Penjaga Blok 1
Dimulai dengan memberi kuis kepada pemain berupa
mencari NPC yang diinginkan di blok 1 tersebut. Jika
sudah memberi kuis otomatis penjaga langsung berganti
ke page 2 dibawah dengan menekan new event page
diatas.

1D:002 - Event Editor

e o New Copy Delete Clear
| Npc_gerbangl E P gk ot
1 2
Conditions Contents
Switch L JUER
L ot
i i Ponjaga:
Variable A - Bagus
et
Penjaga: Kams telah meneskan crang yang berar
| Salf Switch Py - t + sekarang pinty meruis ke polay 7 akar
* terbuka.....
Them P it
diirh 2 r.—
*e
e o Moot Penjaga: T gi jika sudah bertemi dengan

Typa:  Fixed - arangnys

*
@
- Speed:  S:xdSlower ~ *

Freq: 3: Normsl

Options. Priarity

¥| Walking Same as characters =
Stepping
Direction Fix Trigger
Theough | Action Button

O Cancel

Gambar 2.17. Halaman 2 scripting penjaga
Ini adalah halaman kedua dari si penjaga, digunakan
supaya tidak terjadi pengulangan kuis jika pemain
berinteraksi dan akan mengaktifkan pintu terbuka jika
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pemain sudah menemukan NPC yang dimaksud, dengan
cara memakai control switch.

1D:004 - Event Editor

X
Name: Note: P Copy Clear
| Mpc_Kakek't | Event Page | | Event Page Event Page
1
Conditions Contents
Switch @11 : tanya_npcl s OK
®lext 1
Switch e Hahaha, kamu berhasil menemukanku
Variable aes ot
: Sekarang akan kuberikan kunci, kesbalilah
. + ke penjaga pintu...
®lontrol Seitches @ #BOO4 t kek = ON
Self Switch
*
Ieem : Else
5 *lex
Actor f Ny tidak mengenalms, ..
*
Image Autonomous Movement : End
Type: Random - *
w Speed: 3: x2 Slower =
Freg: 3: Normal
Options Priority
2} Wiciony Same as characters =
|| Stepping |
Direction Flx Trigger |
Through Action Button |
oK Cancel

Gambar 2.18. Scripting NPC Objektif
Jika pemain berhasil menemukan NPC ini dan kembali ke
penjaga maka otomatis penjaga akan mengetahuinya
karena didalam NPC ini saya memberi control switch jika
pemain menemukannya.

1D:003 - Event Editor X

Name: | Nete: New Copy Ciear
[hpe1 i Event Page | Event Page Event Page
1
Conditions
Switch
Switch

Variable

‘
Solf Switch - :
*

Image Autonomous Movement »
Type: Fhvmn

@ Speed: | 3.x2Slower =

Freq: | 3:Normal
Options Priority
| Wslicing Same as chasacters =
Stapping
Direction Fix  Trigger
Through ‘Action Button

oK Cancel

Gambar 2.19. Scripting NPC Bukan Objektif
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Dengan memberinya control switch lagi jika pemain
menemukan ini, untuk nanti terdeteksi otomatis pemain
salah dalam mencari NPC.

ID:006 - Event Editor X
Name: _ Mote: New Copy Clear
| Detector_gagall| Event Page  Event Page Event Page
1
Conditions. Contents
Switch T #1f : gagal_levell is OM
®Transfer Player : Failed Map (B,3)
Switch *
Variable : Else
*
2 : End
Self Switch - *
Item
Actor
Image Autonomous Movement
Type: Fixed

Speed: 3:x2 S!;w_da' v
| Freq: 3: Normal

Options Priority
V| Walking Below characters
| | 'Stepping

Direction Fix Trigger

Through | Parallel

OK Cancel

Gambar 2.20. Detector Gagal Blok 1
Dibuat dengan trigger parallel karena bersifat
mendeteksi terus menerus. Jika trigger nyala maka
detector ini akan menjalankan script di atas yaitu
membawa pemain ke screen game over.
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1D:001 - Event Editor
Name: ~ Note:
[ Berbang1| |

1 2

Conditions
Switch

Switch

Variable

| Self Switch

Image Autonomous Movement
Type: | Euee_c_:

ﬁ Speed: | 3:x2Slower -

SRS dormel.__

Options Pricrity

+| Walking Same as characters = |
| Stepping
| Direction Fix ~ Trigger
| Through Paraliel

New Copy Delete Clear
Event Page Event Page Event Page Event Page

Contents

@1f Dnpcl is ON

iezese

oK Cancel

Gambar 2.21. Scripting Pintu Blok 1

Jika pemain sudah menemukan NPC yang benar maka
pintu ini akan otomatis terbuka dan pemain bisa pergi ke

blok 2 karena trigger-nya bersifat parallel.

2. Blok 2

ID:012 - Event Editor
Nome: _ Note:
_Nm:‘gerbmg‘li |
1 [
Conditions
| Switch
Switch
Variable

|| Self Switch
| | Item
| Actor

Image Autonomous Movement
Type: Fixed

@ Speed: 3: x2 Slower =

Freq: 3: Normal

Options Priority
| Walking | Same as characters
Stepping
| Direction Fix ~ Trigger
| Through Action Button

New Copy Delete Clear
Event Page || Event Page Event Page | Event Page

Contents
| #Text
- : Penjaga:
: - Selamat datang di blok 2
@Text : Act 14
. © Penjagat
: + My disind untuk membantumy untuk melewati
: blok 2 ini
@lext | Act
. : Penjaga:
t » Melalui pintu dibelakangku ini
®Toxt
: : Tetapl kamu harus menjawsbh pertanyaan ku
- dahuily

+ Penjaga: Ada berapa orang di blok 1 dan 7 ini yang
t telah kamy lalui, tetapi penjaga pintu

tidak dihdtung
@5how Choices: 2, 4, §

+When 2

®Text | ict 1nd
Penjaga: Salah
#lontrol Switches : #0009 salsh _blok? = ON
*
tihen 4

@Text : Art i
Penjaga: Salah

oK Cancel

Gambar 2.22. Scripting Penjaga Blok 2
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Disini hanya memberi pertanyaan menggunakan opsi
show choice jika pemain salah dalam menjawab maka
akan mengaktifkan trigger monster di bawah.

Self Switch
Item

Actor

a8

Options

' Walking

__| Stepping

| Direction Fix
| Through

ID:017 - Event Editor X
Pt Habe: New Copy Delete Clear
Hantu_blok3] Event Page || Event Page Event Page | Event Page
1 | 2
Conditions Contents
v Switch | B0@9 salah_blokl @1f : salah_blok? is ON
: #lontrol Self Switch:a = DN
Titch #5et Movement Route : This Event
Variable . : OTransparent OFF

*

: Else
®5et Movement Route : This Event (Wait
: = <Transparent ON
*
: End
*
Autonomous Movement
Type: Fixed
Speed: | 6: x4 Faster >

Freq: 5: Highest

Priority
Same as characters -

Trigger
Parallel

OK Cancel

Gambar 2.23. Script Monster

Monster ini akan aktif dan terlihat jika trigger “salah”

menjadi

aktif atau pemain menjawab pertanyaan salah

dimana ini berada di halaman scripting penjaga diatas
dan monster ini akan berubah mengejar pemain.
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1D:017 - Event Editor

ote: Mew
pamtublokd | Event Page | Event Page

oo
2

[v Self Switch A
| Item
MActor

Image Autonomous Movement
Type: Approach

2 Speed: 4: Normal

Freg: | 5 Highest

Options Priority
. Walking Same as characters  ~
| Stepping
| Direction Fix Trigger
| Through Event Touch

Delete Clear
Event Page Event Page

OK Cancel

Gambar 2.24. Halaman 2 Script Monster
Disini trigger-nya event touch yang artinya jika tersentuh
pemain maka akan mengaktifkan trigger untuk game

over.
ID:016 - Event Editor
_!\.'.“’_"‘i:. Note: New
__dete{tnr_qaqa'l} Event Page Event Page
1
Conditions Contents
Switch s #1f : gagal_level? is ON
. ®lext
iz : Kamu Gagal di blok 7
Variabh . ®Transfer Player : Failed Map (9,4)
*
+ Else
Self Switch - *
tEnd
Item = *
Actor
Image Autonomous Movement
Type: Fixed

Speed: 3 x2 Slower =
Freq: [ 5: Normal

Options Priority

+ Walking | Below characters
L W, CINACLE
Direction Fix Trigger

7 Through Parallel

Clear

| Event Page

oK Cancel

Gambar 2.25. Detector Gagal Blok 2
Ini akan aktif otomatis karena bersifat parallel, nantinya
jika aktif akan membawa pemain ke game over screen.
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ID:011 - Event Editor

Name:

Options

[+ Walking
Stepping

| Direction Fix

[Gerbarg2 ]

Note:

z
| -
|
|
Autonomous Movement
Figad
Speed: 5: x2 Slower

| Satm as characters

Trigger
| Paraliel

Gambar 2.26. Script Pintu Blok 2

|| pelete

Mew Copy
Event Page  Event Page Event Page
Contents
| If :npcd is ON
|  @PFlay SE: Doord (99, 180, @
| ®Cantrol Self Switch:A = ON
| .
| : Else
| *
: End
| *
i
|
|
|
|
OK

Clear

E@t Page

Cancel | |

Pintu akan otomatis terbuka karena bersifat parallel, jika

pemain

menjawab

penjaganya.

3. Blok 3

dengan  benar

pertanyaan

-
. - Event Editor
1D:022 - Event Edit p 4
r_ga_me__: hote: New Copy Delete Clear
| Penjaged | EventPage | Event Page | Event Page | Event Page
T
Conditions Contents
Switch @Text : Act &
- : Penjaga: |
Switch Selamat datang di blok 3
Variable #Text : Actor] w, B |
- : Penjaga: Jika kamu ingin melewati blok 3
= | | tini kamu harus menjawab pertanyaan ku |
) : dengan benar...
F -
SetSwhi il ®Text : Aot il o |
Item | Penjaga: Berapa jumlah total hewan di blok |
ST ini?? I
dctee | #5how Choices : 14, 16, 15
: When 14 |
Image Autonomous Movement ®Text ; Act ¥ind: tt |
| Type: Fixsd i Penjaga: Jawaban mu salah |
— $lontrol Switches : #8811 salah blok3 = ON
; * |
| Speed:  3:x2 Slower - When 16 |
| ®lext @ At i |
Freq: 3t Normal : Penjaga: Kamu Benar
@lontrol Seitches : #8970 npcd = ON |
Options Priority $lontrol Self Switch:A = ON
Y)W | Same as characters - i
- 3]
. xt & Act Find t
= Direction Fix i o S : Penjaga: Jawabanmu salah |
Through | Action Button &lontrol Smitches : #8811 salsh_blok3 = ON =]
oK Cancel |

Gambar 2.27. Script Penjaga Blok 3
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Disini menggunakan show choice lagi yaitu menebak
jumlah hewan yang berada dalam blok 3. Jika salah maka
akan mengaktifkan switch salah, tetapi jika benar maka
akan mengaktifkan switch benar.

1D:039 - Event Editor

1 S New Copy Delete Clear
| Hantu_blok3 | Event Page | Event Page Event Page | Event Page

1 2

Conditions Contents
|| Switch 8811 salah_blok3 @11 : salah_blok3 is DM
t Salf Switch

itrol Self Switch: A = ON
Set Movement Route © This Event
Transparent OFF

Switch

|| variable

Self Switch

| Item

Eo-gRe-ee

Actor - *

Image Autonomous Movement
Type: Fixed

ﬁ Speed: | 6: x4 Faster -

Freq: 5: Highest

Options Priority

| Walking Same as characters =
Stepping
Direction Fix Trigger

1| Through Parallel

OK | Cancet

Gambar 2.28. Script Monster
Ini akan aktif dan terlihat jika switch salah menyala
setelah itu akan mengejar pemain.
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| 1D:040 - Event Editor

Name: Note:
| Hanty_bloky|

1 2
Conditions Cont:
Switch @Flay SE : Moncter? (50, 108, @
*
Switch *

Variable

V| Self Switch A

Item
Actor
Image Autonomous Movement
Type: | Approach
ﬁ Spoed: | 6:xd Faster -
| | Freq: | 5: Highest
Options Priority
¥ Walking Same as characters =
Stepping
Direction Fix Trigger
Ll ety _Event Touch
oK Cancel
T

Gambar 2.29. Halaman 2 Script Monster
Disini monster akan mengejar pemain dan jika mengenai
pemain maka akan mengaktifkan switch gagal.

ID:041 - Event Editor X
Name: Note New Copy Clear
|detzctnr | Event Page = Event Page Event Page
1
Conditions Contents
Switch @17 : gagal_leveld is ON
®Text I B
Switch Kamu Gagal Di Blok 3
Variable @Transfer Player ! Failed Map (5,3)
*
tEnd
| Self Switch *
Actor
Image Autonomous Movement
Type: Fixed
Speed: 3: x2 Slower =
Freg: 3: Normal
Options Priority
| Walking Below characters
Stepping
|| pirection Fix ~ Trigger
| Through | Parallel
OK Cancel

Gambar 2.30. Detector Gagal Blok 3
Ini akan otomatis aktif jika switch gagal nyala, yaitu akan
membawa pemain ke screen game over.
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ID:021 - Event Editor X

IN?’“'F:. ot New Copy Delete Clear
| Gerbang] | Event Page Event Page Event Page Event Page

1 2

Conditions Contents
Switch | ®I1f S npcd is ON
#lext : Nane
z : Pintu Menuju Blok 4 Terbuka
Variable = &Play SE : Door? (98, 100, @
" . Control Self Switch:A = ON
.

*
*
L En

Switch

Self Switch -

*

ﬁ Speed: 3: x2 Slower  ~

Freq: 3: Normal

Options Priority
|¥| Walking Same as characters =
Flsea =ikt
Direction Fix Trigger
Through Parallel

OK Cancel

Gambar 2.31. Script Pintu Blok 3
Ini akan aktif otomatis juga karena menggunakan trigger
parallel, akan langsung terbuka jika pemain menjawab
dengan benar berapa jumlah hewannya. |Ini
menggunakan conditional branch untuk if else-nya.

4. Blok 4
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ID:042 - Event Editor

Name: Naote:
[md T
1 (25
Conditions
|| Switch
| Switch | i
|| variable - |
Self Switch -
ltem | |
| Actor | p
Image mw
Type: Fnsed —
@ Speed: | 3:x25Slower - |
3: Normal - |
Options Priority
| Walking | Same as characters =
| Stepping
Direction Fix Trigger
Theough ActionButton -]

New Copy Delete
Event Page Event Page Event Page
Contents
lext ¥ tt
E : Penjaga: Selamat datang di blok 4
®lent t 2 indow tt
= : Penjaga: Untuk melalui blok 4 ini kamu
: : harus menjawsb kuis ku cengan benar
®lext : Act t
Penjaga: Smm nama adkimu?
OShm Choices : Simo, Somi, Simi
: When Simo
®lext :
Penjaga: Kamu Salah
@Control Switches : #8014 salah_blokd = ON
&lontrol Self Smitch:B = ON
*
: When Somi
®Text :
Penjagn Kamu benar
®Contral & hes : #0813 npcd =
#lontro Switch : A = ON
*
: When Simi
®Text : l
FEnJ'Jgn: Kamy '}aﬁah
$lontro alah_blokd = ON
®Contral oN
*
Ok

Clear

Event Page

Gambar 2.32. Script Penjaga Blok 4

Disini

akan memberi

pertanyaan kepada pemain

menggunakan show choice juga jika benar maka akan

mengaktifkan switch "benar” dan sebaliknya.

1D:043 - Event Editor
Nome: E
| Gerbang4Benar |

1 2

Autonomous Movement
Type: szd »

i Speed: 5:25Iuwer .'__

Freq: 5 Normal L

Options

[+ Walking

[ | Stepping

| | Direction Fix
| Through

Priority

Same as characters = |

Trigger

Parallel -

New Copy Delete
Event Page Event Page Event Page
Contents
®If :npcd is ON
@Text ! lone, §
! Pintu Henu]u B‘uk Terakhir Terbuka
&Play S oor? (98, 180, 8)
®Control Self Switch!A = ON
*
: End
*
oK

Clear
Event Page

|| cancel

Gambar 2.33. Script Pintu Yang Benar
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Menggunakan trigger parallel, ini akan terbuka otomatis
jika pemain menjawab dengan benar.

1D:048 - Event Editor X

lN‘"'“’ Nate: New Copy | Delete | Clear
[ Gerbangdsatal | Event Page | Event Page | Event Page || Event Page

1 2

Conditions Contents
Switch . &1 : salah_blokd is ON

ext | Nons
Switch

Variable

Self Switch

Actor

Options ~ Priority

¥ Walking Same as characters =
Stepping
| Birection Fix Trigger
| Through Pn_ralll.-l_

% Saneali; I
Gambar 2.34. Script Pintu Salah
Pintu salah ini akan terbuka dan pintu yang benar tetap
tertutup karena menggunakan conditional branch.

1D:045 - Event Editor X
Name: Hobe: New Copy Delete Clear
r.r}ggel_': monster | | Event Page Event Page Event Page Event Page
1 I8
Conditions Contents
Switch | o
. *
Switch *
Variable *
| Selt Switch
Item |
: Actor
Image Autonomous Movement
Type: | Fixed
=] Freq: | 3: Normal
Options Priority
St Below characters - |
| Stepping
|| DirectionFix  Trigger
Through Ewvent Touch
oK Cancel

Gambar 2.35. Script Jebakan
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Script ini menggunakan trigger event touch, jika dilalui
pemain maka akan mengaktifkan monster-monster dan

menutup jalan yang di belakang supaya pemain tidak bisa
kembali.

1D:046 - Event Editor X
Name: Nate: New | Copy Delete | Clear
Hantu_blok3 Event Page | Event Page | Event Page | Event Page
1 2
Conditions Contents
Switch * 3 er? (98, 108,
#lontrol Switches : 88917 gagal leveld = OM
| Switch
|| Variable
v Self Switch | A
| Item [ B
Actor
Image Autonomous Movement
Type: | Custom x|
? Route...
Speed: 6: x4 Faster » |
Freq: | 5:Highest = |
|
Optlm Priority 1
v} Walking | Same as characters = | | !
= |
| Direction Fix ~ Trigger
Through | Event Touch |
ok | [ cancel

Gambar 2.36. Script Monster

Menggunakan trigger event touch jika mengenai pemain
akan mengaktifkan switch gagal.
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1D:047 - Event Editor

Name: Note:

il

New |1 Cosy

Event Page || Event Page ||

Contents

e | | #1f gagal_leveld is O
- #Transfer Player : Failed_Map (6,2)
i *

) I e
i *

Gambar 2.37. Script Detector Gagal Blok 4

Ini menggunakan trigger parallel dan akan membawa
pemain ke screen game over jika switch gagal menyala.

5. Blok 5

1D:051 - Event Editor

Name:

Note! | New Copy | Clear
borghunker | | Event Page || Event Page Event Page
KR

Conditions [«
| switch ®ext 11 findow, Bottor
i : Masuk Lubang?
Switch @Show Choices : Ya, Tidak (Windos
| Variable :When Ya
= #Transfer Player : Bunker (7,1) (Directior
= 2 *
| self Switch = : When Tidak
- —_ *
Item % t End
*
| Actor
Image Autonomous Movement
| Type: | Fixed -
‘ j Speed: | 3. x2 Slower -
/| Welking | Below characters =
__| Stepping
|| DirectionFix  Trigger
‘ v/ Through | Event Touch
oK | Cancel

Gambar 2.38. Script Lubang
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Menggunakan trigger event touch karena jika dilalui
pemain akan memberi pilihan untuk masuk lubang atau
tidak dengan menggunakan show choice dan transfer
player.

ID:001 - Event Editor X
il Y o New Copy Delete Clear
|5°"'= | | EventPage | EventPage Event Page | Event Page
1 2
Conditions Contents
|| Switch #lext
: : Somi: Kakak...
Switch ®Text : g
| Variable : : Simo: Akhirnya aku menemukanmu. .

@Text : Act
5 : Simo: Syukurlah kalau kamu tidak apa apa

[ | self Switch lext:
B :Simo: Mari kita kembali ke rumah kita
|_|item - $lext ! t
: : Somi: Oke kak...
fstos @Control Switches : 80018 tamat = ON
®lontrol Self Switch:A = ON
Image Autonomous Movement &

Type: | Fixad

ﬁ Speed: 4: Normal

Freq: 5: Highest
Options Priority
| Walking Same as characters ~
| | Stepping
| | pirection Fix ~ Trigger
Through |:Action Button

Gambar 2.39. Script Somi
Disini menggunakan show text untuk mengobrol setelah
itu akan mengaktifkan switch “tamat”.
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1D:002 - Event Editor X

s hose: 1| New | Copy ‘ || Clear |
[Teteport. rumah | | | | EventPage | Event Page | Event Page
1]
Conditions Contents
V| Switch | 8018 tamat o | ®lext 1l iow, Botton
R — : Kembali ke rumah?
Jaanh | i @Show Choices : Ya, Tidak (Wi
__| Variable | | : When Ya
e r— @®Transfer Player : Dalamfumah (12,3)
= | - @
| self switch | I : When Tidak |
L = * |
| item | - |  End |
*
| Actor | | |
Image Autonomous Movement
‘ Type: | Fixed -
Speed: | 3 x2 Slower -|
‘ ‘ Freq: | 3:MNormal  +|
W Priority
o [ Bking | Below characters =
| Stepping
| DirectionFix  Trigger
| Through | Event Touch - |

| ok || cancel

Gambar 2.40. Script Pintu Tamat
Ini akan muncul jika switch “tamat” menyala. Ini
menggunakan trigger event touch dan show choice jika
pilih “ya” maka akan membawa pemain ke screen
“tamat”.
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| 1D:001 - Event Editor x
|

{ fowei i New Copy Clear
Eveel Event Page Event Page Event Page
1
Conditions Contents
Switch @Change Transparency . ON
. ®lext £t
Switch Kamu telah berhasil menjemput adik Simo dalam
Variable : keadaan selamat
= ®Text 1t
| : Selamat mereka sekarang hidup bahagia bersama
Self Switch = & 5hon :I’:nlr_l'-l.. : Selesai (0 t,
| r : When Selesai
| Item - & ¢ s
| Actor o
| ®
Image Autonomous Movement
Type: Fixed

Speed: | 3:x2Slower ~

Freq: | 3: Normal
Dptions Piirity o 0 ;
_‘/ Walking | Below characters 2
Stepping
| Direction Fix Trigger
Through | Parallel

oK Cancel

Gambar 2.41. Script Tamat
Menggunakan trigger parallel, show text, show choice,
return to title screen. Setelah beberapa percakapan maka
akan kembali ke main menu game.

Ekspor Game

Ekspor game RPG Maker MV digunakan untuk menjadikan
projek game yang telah dibuat menjadi game yang benar-
benar jadi dan bisa dimainkan. Berikut dibawah ini langkah-
langkah ekspor game RPG Maker MV.

1. Pilih Menu File.
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& Pilih Jalan Yang Benar - RPG Maker MV
B ecit Mode Draw Scale Tools Game Help

New Project... Ctri+N J

Open Project... Ctrl+0 = . . = -
VY

Close Project 3 .

Save Project Ctri+S

Deployment...

Exit RPG Maker MV

Bl %
X Y

Gambar 2.42. File Menu
Menu file terdapat di pojok kiri atas, kemudian pilih
deployment.
2. Pilih platform Windows, kemudian klik ok.

| Deployment X

Platform
(®) Windows Mac OS X Linux Android / i0S Web browsers
Options Encryption
| Exclude unused files | | Image files
|| Audio files
Encryption key:

Output Location:
C:\Users\kevin\Documents\Output Choose...

OK Cancel

| 0K

Saves all changes and closes this window.

Gambar 2.43. Deployment
Ada beberapa pilihan platform, tetapi saya menggunakan
yang Windows saja. Kemudian pilih output location yang
diinginkan, saya sarankan dari default-nya saja di
document.
3. Jika proses ekspor sudah selesai maka akan keluar seperti
yang dibawabh ini.
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RPG Maker MV X

A Succeeded to create a
distribution package.

[ ok ]

Gambar 2.44. Sukses Ekspor

Begitulah caranya mengekspor projek menuju game RPG
Maker MV yang siap dimainkan.

Link Video Gameplay Dan Link Download Game

Bagi yang ingin menonton video gameplay dari game ini bisa
kunjungi link berikut: https://youtu.be/MhW3UTZ9gGU (Link
Video, n.d.)

Berikut link yang bisa saya share, bagi yang ingin
mendownload game-nya:

® Link 1 (https://tinyurl.com/pjyb1)

® Link2
(https://drive.google.com/file/d/14JgUQfpYIwbpUsPbM
viKaanj24KMk1g1/view?usp=sharing)
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Kota Yang Terbengkalai

Adinata Ekwan Januar Pratama

Terdapat tiga karakter yang bernama Kenta, 1zzi, dan Dicky
yang tidak sengaja terdampar di kota kecil. mereka kemudian
melakukan percakapan dengan penduduk kota itu dan tidak
disangka bahwa mereka adalah orang yang dimaksud dalam
ramalan Dukun di kota tersebut nantinya akan mengalahkan
monster itu dan menghidupkan kembali kota tersebut.

Tampilan Keseluruhan Map

| [ . ‘:__]____‘___! 23
Gambar 3.1. Map Snow Town sebagai utama dalam game ini
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Gambar 3.3. Tampilan Map Armor Shop
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Gambar 3.4. Tampilan Map Rumah Monster

Memulai RPG Maker MV

Setelah membuka software RPG Maker MV, kemudian klik File
-> New Project atau Ctrl+N untuk membuat project. Kemudian

tulis nama, judul game, dan pilih lokasi penyimpanan lalu klik
OK.

Locanim,
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Gambar 3.5 Membuat file project baru

Tunggu hingga loading selesai. Setelah loading selesai maka
akan muncul tampilan seperti di bawah ini.

5 Kota Yang Terbengislai - APG Maker MY — o ®
File Edit Mode Oraw Scale Tools Game Help

M e L E[» ald/Ee <6 Cuynad»

| 01 :WpemY (17:13) s | |

Gambar 3.6. Tampilan setelah loading file baru

Meng-install Plugin

Sebelum memulai membuat game, install plugin terlebih dulu.
Plugin adalah sebuah program berbasis Javascript untuk
menambah fitur tertentu. Cara membuka menu plugin adalah
dengan menuju menu tools = Plugin Manager atau menekan
tombol F10.
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& Kota Vang Terbengiols - APG Makes MV
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

Show a Splash Screen "Made with MV" and/or a Custom Splash Screen be-::

NGRS
| WliKots Yang Terbengkalai

| o01:mm0m1 (17x13) s | |

Gambar 3.7. Tampilan mer.i”u Plugin

File plugin dapat dilihat di file dokumen game = js = plugin.
Anda bisa download plugin yang telah saya sediakan di
https://s.id/KotaYangTerbengkalai. Setelah itu copy dan paste
di folder plugins tersebut. Hasilnya akan seperti di bawah ini.
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]
H
]
H
H
H
H
E
H
H
H
2]
H

I ¥EP KeybosdContig s
T VER MainMerubariager js
4 VEP MessageCore s

Gambar 3.8. Folder Plugin

Setelah meng-copy paste plugin, langkah selanjutnya adalah
mengaktifkan plugin di aplikasi RPG Maker MV. Caranya
adalah klik kembali menu Plugins Manager dan klik baris
kosong paling bawah, maka akan muncul tampilan seperti ini.
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& Nota Yang Tirbengiata) - BPG Makes Wy

AltMenuSereen
AltSaveScreen
0 _Exit

!/
Community_Basic g:

EnemyBonk
1 Ttenflook
MadelfithHy
GrangeMapshat

| RS Messagehlion i
| SimplehsgSideVien A
TitleComeandPosition
WeapanSkill
YEP_CoreEngine
YEP_KeyboardConfig
YEP_MainMenuManager
YEP_Message(ore

| 891:MaPR0Y (17:13) ses | |

Gambar 3.9. Tampilan menambahkan plugins

Kemudian tambahkan satu per satu daftar plugin yang telah di
copy tadi kemudian buat urutannya seperti di bawah ini.
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& Vo Yeng Terbengiata: - RPG Maker MV
File Edit Mode Drow Scale Tools Game Help.
[w ]

-..I“Hf:' p

Basic plugin for manipulating important parameters.

Show a Splash Screen *Made with MV* and/or a Custom Splash Screen be-
v1.83 This plugin allows you to manage the various aspects of your m
v1.19 Adds more features to the Message Window to customized the way---
(¥1.8.18) This plugin allows you to align the text in the message sy--
v1.84 Allows players to adjust their button configuration for keyboa--
Mdds an exit option to desktop versions of the gamse

This plugin will save a picture of the entire sap on a Mapshots fold-

u—nituui:

75 Messagerlign
YEP_EeyboardConf: ig
O Exit
Orangebapshat

| “/ RKota Yang Terbengkalai

| @01 HAPBRT (17x13)

Gambar 3.10. Tampilan setelah menambahkan plugins

Setelah itu buka plugin YEP_CoreEngine dan ubah screen
width-nya menjadi 1366 dan screen height-nya menjadi 768
dan klik OK.

& bicta Tang Tirbenghalsi - BPG M - o
File &ﬁ Mode gm m Tools Game Help.

Paramaters

‘ aﬂ-!
| r—
nsmwu-ﬁqwmﬂww Alsa |

mnmmmvh RPG Maker. ' Seale Battlebacks

Secale Title
Author: Yanfly Engine Plugins T e

q:m Lonsole
ition Battlers

GameFont Load Timer

Introduction and Instructions Update Real Scale
Collection Clear

B —-5old---
Yanfly Engine Plugins - Core Engine is made for RPG Maker MV. This plugin Gold Max
functions primarily to fix bugs and to allow the user more control over RPG Gold Font Size
Maker M¥'s various features, such as the screen resolution, font, window Gald 1““_

colors, and more, Gald Overlap

B ——-Ttems---

Just place this on top of all the other Yanfly Engine Plugins. Default Hax

Adjust any parameters as you see fit. Quantity Text Size
= —-Porometers---
Max Level

Bug Fires Actor MaxiP

Actor MaxMP

Actor Parameter
This plugin fixes a few bugs found present within APG Maker MV. Of them are Enemy MaxHP

e VY mabans m Mahe

| 801:MAPBRY (17:13) | sox

Gambar 3.11. Tampilan plugin YEP_CoreEngine
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Selanjutnya buka plugin Community _Basic dan ubah
screenWidth-nya menjadi 1366 dan screenHeight-nya menjadi

768 dan klik OK. Biarkan pengaturan plugin lainnya secara
default.

File Edit Mode Drow Scale Tools Game Help

General Settings Parameters
Name: Status: Name ] Vailue
Community_Basic =) | ON » cachel imit n
- = = screenifidth 1366
Plugin used to set basic parameters. screentieight 768
changelindosiidthTo
: : changeWindowtie ight To
| Author: BM CoreScript team Tinder irkiode e
{ alwaysDash of f
| Help
This plugin does not provide plugin commands.
A 8 C
NgiKota Yang Ter
|
|
| OK Cancel
— |
01 HAPRRT (1Tx13) 67

Gambar 3.12. Tampilan plugin Community Basic

Mengatur Database

Buka menu Database di menu Tools - Database atau
menekan tombol F9.

Actors
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Setelah itu lakukan perubahan di menu Actor seperti di bawah
ini.

1. Harold - Kenta. Ganti penampilannya seperti ini

Traits
. Nickname: - [uTvpe | content
n |
_ Initial Level:  Max Lovel:
=1 o EX =
| ! @ i
Types I - Traits ‘
1 (i Kota Yang | ::::,h A ?I htem 4 Note | Listof the traits ta g data item.
| B o | Terms - e K
- ICTI | | | Shietd None
=
| |
| | ‘
Change l — _',
oK Cancel Apply

T BOTIHAPBET [17xT3] — TS5BS

Gambar 3.13. Menu aktor 1

2. Hapus aktor 2 (Theresa) dengan klik kanan lalu clear.

3. Copy aktor 3 dan paste ke actor 2 untuk menaikkan
urutannya. Kemudian ubah seperti ini.
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Traits
List of the traits to ghve this data [tem,

AR (T7xl3)

Gambar 3.14. Menu aktor 2

4. Copy aktor 4 dan paste ke aktor 3 untuk menaikkan
urutannya. Kemudian ubah seperti ini.

sl 1 o S Gl

Gambar 3.15. Menu aktr 3
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5. Klik menu Change Maximum dan ubah menjadi 3.

-

File Edit M

|

_ 1 General Settings Traits : : !
. b S — | @881 Kenta M Type. Sootent |—
¥ oy — " ::: Initial Level:  Max Level: :
{_ * 5 l_w_ms 0BES Dicky s R T IR e
.
Troops Images
States Fm:' ) :_Cmmtor ! T
Animations /7 |
= @ew
Common Events i q | ; |
A o] ——— Iiial Equipment. : —
Ulécta\‘a.l\g Types Type Mot
Terms Weapon
Shield |
Head ‘ |
Body
| ACCessor ¥
i Change Maximum x |
=y L ]
\m—c‘“xl[ oK | Cancel | apply
[ BUTIMAPBT (17513 ) T e
Gambar 3.16. Mengubah jumlah maksimal aktor
Classes

Setelah itu pilih menu selanjutnya, yaitu Classes. Kemudian
hapus Skill to Learn untuk Class Hero, Mage, dan Priest.
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1
Classes Ms.m..,. Traits |
Ie

m e {-Type | Content I
| o062 warrio | [ [s0, 20, 30, 30 s Sp-Faraneter Target Rate * 108%
| o883 Mage Ex-Paraneter Hit Hate + 95% |
| BB84 Priest Mm Ex-Parameter Evasion Rate + 5%
| l 1 i 1 Ex-Paraneter Critical Rate + 4% |
| fhax P Max MP Attack | Add Skitl Type  Magic
‘ ‘ ‘ é Equip Weapon Sword
_ 4 | | Equip Armor General Armar
H Attack M.Defense | Agility [Luck | Equip Armor Light Armor
A 4 “ | e e
Skills to Learn
| ﬁ | Skill | Note | |
A SR | ‘ :
- Types
1 Rl Kata Yang - Mote
e
Change
oK Cancel Apply l_
BT MAPEET [1713] bl

Gambar 3.17. Tampilan menu Classes

Enemies

Selanjutnya pilih menu Enemies lalu klik menu Change
Maximum dan ubah menjadi 5. Kemudian klik Enemies 0005
dan beri nama Darklord. Ubah Max HP-nya menjadi 750 lalu
klik kotak Image dan pilih gambar Darklord.
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| Enemies Jpnempa— Tt

i il [ [
{ | 0B Bat Mame: — MR Mo | (e Content |
|| B8E7 Slime Darklord 750 =[] =y Ex-Parameter Hit Rate + 95%
| MIEI 3 Ex-Parameter Euas?un Rate + 5%
0 - Attack Element Physical
Mo =1
il
|10 <l
!.ﬁﬂ
| |
|
o |
o |
: Tpes | Skl | Condition LRl
BTN e Cittac oo T e
= |
Change
0K Cancel Apply L
| BATHARRRT [TTNTEY 6%

Gambar 3.18. Tampilan menu Enemies

Troops

Setelah itu pilih menu Troops lalu klik menu Change Maximum
dan ubah menjadi 5. Beri namanya menjadi Darklord.
Kemudian klik 0005 Darklord di sebelah kanan lalu klik <Add.
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0081 Bat* |
0807 Sime*] || Astoname || ChangeBG.. |
8083 Orc {
b ke | <hd |
dd | :
|___— f884 Minotaur
| | Clear |
[' Align | |
| | |
: [attle =]
——er
| cancel |
1

Gambar 3.19. Tampilan menu Troops

Tilesets

Selanjutnya pilih menu Tilesets dan klik Tileset 0003 Inside.
Kemudian di kolom Images baris Ditambahkan SF_Inside lalu
atur seperti gambar di bawah ini.
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Datzbase x
== e
| Classes — + | | Namez
= | 0081 Dverworld YRS
Skills 0062 Dutside | | flinside |
Mode: :
= M- 0084 Dungeon [ Area Type |
| Weapons 0B8s 5F Outside
‘I | 0086 5¢ Inside | g
;,7 A1 (Animation): !
hieaal [| [insidem
Traops | &(M:
States | Inside A2 |
PR AS(Buildings
Ttlsalsl. I;"“"ﬂ* |
System AS (Normal):
| nside_as |
Types =
(<
[ BTN — ?
1] e lj = p ® A
| [mides -] I o
Il ﬂrﬂ‘ i
—— i )RR o mm—
| cancel || apply
T BETERABRET (T7TE) s T I
Gambar 3.20. Tampilan Tilesets
Database x |
| T —
8081 Dverworld [ i. -
Skills 0062 Outside | | [LInsice |cloneamn it did
Lo 8884 Dungeon
Weapons 0085 SF Qutside Bush
= DB86 SF Inside | - —
T |  omoerer
e ' Terrain Tag
Animations
Tiesets Nate
| ChangeMaximum..
| cancel | Apply

Common Events

Gambar 3.21. Tampilan Tilesets 2

Common Events digunakan untuk membuat event yang akan
digunakan berulang. Common Event biasanya berisi event
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vang sedikit lebih panjang sehingga menuliskannya di
Common Events akan menghemat tempat di kotak Contents
suatu event.

|
| Change Maximum...
I

oK  Cancel
00 Rismsh Norstar (15%26) B

Gambar 3.22. Tampilan menu Common Events

Setelah muncul gambar seperti di atas lalu klik Common Events
0001 dan beri nama BlackJack Main Mission lalu klik Common
Events 0002 dan beri nama BlackJack Side Mission.

Blacklack adalah salah satu permainan kartu yang mana
pemain harus menjumlahkan kartunya sampai 21 untuk
menang atau memiliki sejumlah 5 kartu yang nilainya < 21. Jika
jumlah kartu pemain melebihi 21 maka pemain akan kalah.
Pembuatan event ini saya ambil dari YouTube
(Haydengames3v2, 2016) yang sedikit dimodifikasi.
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Selanjutnya klik 0001 BlackJack Main Mission kemudian klik
dua kali di baris Contents maka akan muncul seperti ini.

File Edit M

AR conmon e [P -
il General Setting ¢ ., c.mands %
Classes : J
. — il 0801 Blacklack Main Mission - g ST
# : Skills | | poez Blackdack Side Mission hecdbnmoenton: | 1
o3 |
Items Message Party
® oo o == Show Text... ] Change Geld...
o 1 | Show Choices... Change ltems...
.l Armors Input Mumber,.. Change Weapons...
Enemies | Select Item... Change Armors...
. Troops Show Scrofling Text... Change Party Member...
States | Game Progression Actor
Animations Control Switches... Change HP...
Thleset | Control Variables... Change MP...

Control Self Switch... Change TP...

Control Timer.., c"""QEStm |
. - Systein Il Recover All... | |
: . Flow Control Change EXP... |
kot Yang et | Conditional Branch... Change Level...
o :
| Laop ’ Change Parameter... |
Break Loop | Change Skill...
Exit Event Processing Change Equipment... |
Common Event...
Cl Name...
hange |
Label... Change Class...
| Jump to Label... Change Nickname,.. |
Comment... hangs i [’
Change Maximum, .. - - — € Profle- R .
Cancel | pe Apply
08 TTRPRRT TT7R13Y LLi

Gambar 3.23. Tampilan Event Commands

Kemudian klik halaman dua lalu pilih Fadeout Screen di kolom
Screen. Event Fadeout Screen akan melakukan transisi layar
menjadi hitam.

Setelah itu klik baris di bawah Fadeout Screen dan tambahkan
event Save BGM di kolom Audio & Video. Selanjutnya
tambahkan event Play BGM lalu pilih Dungeon3 dan atur
volumenya 30%. Saya menyarankan untuk volume diatur di
antara 25-40% agar suara tidak terlalu keras saat game
dimainkan.
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Blacklack Main| [ 1 | 2 | 8
[ | ooz | Timing
S | S L T Play BGM x |'
pr—  Ploroe
@5ave BEM S8 [ hooe) I Play
* _ Set | pattien =
| — [ —
Set e =
= Castlel | RSN
-‘ﬂ Castls? = F
| | Dungeonl | z0% =
Mﬁ: Dingaon? —
- Chal M Piteh e
Chang Field1 ——
é Field? : AEES
A | shipl | H[100% H " ]
= | Ship2 | —
! L Types . Shi | ship3 | Pan e
| RiKota Yang | . Theme1 e
Terms ———| Theme2 | m
| Ha S
: | Themeb i |
Town1 | - 1
= | Town2 E
il | | -
;i T |
—— oK Cancel | ——
l e
= Erase Picture.., | Play Movie
Change Maximum... = i — E =
Cancel | fel | Apoly
| GO T TTRTYY BT

Gambar 3.24. Tampilan Event Play BGM

Sebelum membuat event berikutnya, impor gambar terlebih
dulu yang telah saya sediakan di
https://s.id/KotaYangTerbengkalai kemudian letakkan di
folder dokumen game anda - img - pictures.
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pictisnes

37 ME

Gambar 3.25. Mengimpor gambar ke RPG Maker MV

Selanjutnya baris di bawah Play BGM dan pilih Show Picture
kemudian atur seperti gambar di bawah ini lalu klik OK.

= poe
Skills 9082 i ER
| oo Movement Timi
Items | | oosa Contents e ng -
— Trans aver. | Wai
_we_apoiu_ : | Show Picture x®
Armors s
: » | Picture
Enemies Number: Image: |
Troops NE | | Blacklack Table e | |
= states 1} Pasition Seale !
Animations Chi  Origin: Width: !
Tilesets Upper Left = 100 % |
= 4 Height:
Comman Events ® Direct designation 100 1
o | | : t
Types | O - i !
."'K:T’G‘a‘i"q = | | Designation with variables D?:'f'“' |
- dniid 255
s k
?rx;m A Pic Blend Mode: |
ar
Armor § Yook =
B Runah |
OK Cancel
!
Tint Picture.., Stop SE
Erase Picture... Play Movis...
Change Maximum...
Cancel _:Ed Apply
W5 RGman Wons ter | TONIEY "EY .

Gambar 3.26. Membuat event Show Picture
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Setelah itu klik baris di bawah Show Picture dan pilih Fadein
Screen untuk transisi layar dari hitam ke tampilan semula.

Membuat Variabel

Langkah selanjutnya adalah membuat variabel menggunakan
event Control Variable. Klik baris di bawah Fadein Screen
kemudian pilih Control Variable yang akan muncul jendela
seperti ini.

4 (®)single 8081

oK Cancel | [

i ——
_Jump to Label... Change Nickname...
Change Profile...

Change Maximum..,

Cancel =l Apply

BETRGmER Wonstor [ TORIET 243

Gambar 3.27. Membuat event Control Variable

Setelah muncul tampilan seperti di atas kemudian klik kotak
#0001 di sebelah kanan kolom Single lalu lakukan seperti ini.
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LSSl Common Events s .
| | Setting 1

fl 08071 Blackdsck Main Mission L + B
» 5 Skills 082 BlackJack Side Mission Slatias o
2 | | eeez Ma Vansbie Seiector %
L 1% O ! L i [T Contents 1 L
e i .
e Weapons @Faon - Variables 9091 Blacklack Bandar FC ; I
o $save I 2002 Kartu Blacklack Bandar b |
.l SFiay d | pael _ udze 2093 BlackJack Pemain FC 1 |
Enemies #Show Picture i 884 Kartu BlackJack Pemain M |
z #Fa 865 Kartu | |
¥ * .| BRO6 Menang BlackJack F |
States B8] Perlenghagan perang
— b | BHGE l I
el | 0089 j '
Tilesats d 231 ! |
| B011 A |
Comman Events 1 2012 ;= |
| e | W13 | |# |
A IS —_— { Fu W ] |
1 Types | 15 i |
Nl Kota Yang |- | MG i
Terms r 0017
Bie £
BE1Y | §
Baze il
1| |
pi Mame: | Perlengkapan perang i
= Change Maximum... | g
OK Cancel k
Change Maximum... F
Cancel tel Apply
| O TTRPRT TTTRTYY 7Y

Gambar 3.28. Membuat Variabel

Variabel tersebut nantinya akan digunakan pada event di
game ini. Sebagai contoh untuk variabel nomor satu, FC pada
BlackJack Bandar FC memiliki kepanjangan First Card yang
berarti kartu yang didapatkan Bandar dari putaran pertama
sama artinya dengan variabel nomor tiga. Variabel nomor dua
berarti jumlah angka kartu yang dimiliki oleh Bandar.

Setelah itu pilih variabel nomor satu, yaitu variabel BlackJack
Bandar FC kemudian klik Apply lalu OK.
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Ak A = s

R

ch Maxi " il Change Profile...

Cancel | el Apgly

B5TRGRR NorRsTar RN ki

Gambar 3.29. Membuat Variabel Blacklack Bandar FC

Kemudian lakukan seperti gambar di atas kemudian klik OK.
Control Variable kali ini akan mengatur variabel BlackJack
Bandar FC menjadi = 0 yang akan berfungsi sebagai reset
variable BlackJack Bandar FC saat pertama kali bermain.
Lakukan hal yang sama sampai variabel 0004.
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oK | cancel_| | Apply

| 895 Rumah Womster [T9x20] 5]

Gambar 3.30. Membuat beberapa Control Variables

Selanjutnya tambahkan beberapa event dengan tabel di
bawah ini.

#Text : None, Window, Bottom

: Permainan dimulai!
MWait : 30 frames
#Play SE : Book1 (90, 100, 0)

MWait : 10 frames

Keterangan:

® Wait: Menunggu dengan durasi frame yang telah
ditentukan sebelum event selanjutnya berjalan.

® Play SE: Memainkan sound effect.
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Setelah itu buat Control Variable lagi di bawah event Wait 10
frames. Pilih Variabel 0001 dan atur seperti gambar di bawah

Ini.

|_Common Events JfFRSpRw
|
1 SENES
Contents
Fadeout Show Text... | Change Gold... T |
P Control Variables x i |
AFlay B Dy
&5 b = Variable =1
pes { (®Single 981 Blackack Bandar-:: K
|
o - 1
g i Range
* o0 .
#0on Operation |
e o (®)set Add Suby Mul Div. [ Mod [
SHait | Operand |
WFlay Constant B
it : Ll
. By [ Variable ] 1
k!
o Random 2 8 |
Game Data L
Seript u |
e |
oK Cancel bl |
——— |
Jump to Label Change Nickname. |
& ST Comment. Change Profile, L
| Cancel | el Apply
| 05 R WarE e [ THR2EY L1 T

Gambar 3.31. Membuat Control Variables Random Operand

Control Variable Random Operand di atas adalah untuk
memunculkan kemungkinan kartu yang keluar, yaitu kartu 2-
10 dan 11 yang berarti kartu AS. Selanjutnya tambahkan event
Conditional Breach dan atur seperti gambar di bawah ini lalu
klik OK.
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Act [
Sl Common Events General Setting

Classes s

Skills 082 X NER |

It o3 "

g4 Contents i

P | Show Text. Gold.

Armors : Conditional Branch

Enemies e 1 i iEE

» Ik

i #lon Switch

States *on

B — #on @ Variable #0081 Blacklack Bandar-- =

i T oo ® Constant |11 |
| b #Tex
- i Variable
Comman L
e ,;-f. Self Switch
= .' i Timer
T | bezr
Terms
+'| Create Else Branch
| oK Cancel
e i, 1 Change Class...
ptsLahel ! Change Nickname...
Comment... .
Change Maximum... e Chong_e Profile...
Cancel ;zl Apply

BASTRGRER MeRsEer 1928

Gambar 3.32. Membuat Conditional Branch BlackJack

Conditional Branch adalah event yang akan berjalan pada
kondisi tertentu sesuai namanya,. Pada gambar di atas adalah
pembuatan Conditional Branch untuk kondisi If: BlackJack
Bandar FC = 11. Jika kondisi tersebut tidak terpenuhi maka
event di bawahnya tidak akan berjalan.

Setelah membuat Conditional Branch, tambahkan event Show
Picture di bawah baris If: BlackJack Bandar FC = 11 untuk
menambahkan gambar kartu dan atur seperti ini.
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ontents .
s n e Transfer Plaver... . Wait.. -
$5ave B . " x |
e——n b
:t-. ictu bl
*lon L
s |
o Scale Ml
0 Width: J B
Wt wos :f| i
< Haight:
P - [100% 3 |
it 1 | u 4 Ll
®ontrol | & | Blend |
5 | b )
0: Black) i tom with vart cr;:ltv. 4| Rl
: Else ] X = ke
p Pic Blend Mode: | |
. 1 ¥ Normal k]
..Ler { i, k!
> oK Cancel IL
Tint Picture... | Stop SE
P Erase Picture.., Play Movie,..
" Cancel I:el Apply
BOSTRER Wonster (ToR2eY L2k

Gambar 3.33. Menambahkan gambar kartu

Setelah menambah event Show Picture kemudian masukkan
event Show Text di bawabh ini.

#Text : None, Window, Bottom

! Bandar: AS!

Kemudian di bawah baris Else tambahkan Conditional Branch
lagi dan jangan setiap lupa membuat Conditional Branch
centang bagian Create Else Branch.

Karena Common Event terlalu panjang untuk ditulis, maka
akan saya menyediakan file khusus untuk Common Event
BlackJack Main Mission dan BlackJack Side Mission yang bisa
anda download di https://s.id/KotaYangTerbengkalai dan bisa
anda salin event code-nya.
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System

Selanjutnya pilih menu System dan pilih kolom Music lalu
ganti menjadi seperti ini.

Title - Town2
Battle - Battle3
Game Over - Gameover?2

Kemudian ubah volumenya menjadi 25%. Kemudian centang
pada tulisan Use Side-view Battle di kolom Option sebelah
kanan.

File Edit
—“‘h“ Mng?itr _ Gm'l'l'ut Cuﬂwy Dgtluu [S\I'}Hngi_csﬂlll _
Classes | | Actor | [kota Yang Terbengkatai E (/] Use Side-view Battle | Skill Type | 1B
= | Yeota . | | Start Transparent Magic I
Skills i
* off |———— | ;{’: Vehicle Images Window Color « Shaw Player Followers ‘
k._) ¥ G fems | ey Boat: Ship:  Airship: Knockout by Slip Damage
i S pny \Weapans . | Knockout by Ficor Damage |
ST} |/ Display TP in Battle
Armors | \"‘;’ L ¥
" || EXP for Reserve Members
B | | |
Troops | Music _ e Menu Commands. ! Starting Positions
Shates _Type |_File Name Iz} (viitam | Skeill ' Equip Flayer:
Title Temn2 |/ Status + Formation v Save HARRRT (8,6)
Animations Battle Battle3 Bk
e Pl pa - e
Type | Motion | Image S -
| Common Events ::: i i:‘l“? 2 Bare Hards Thrust Norie e
System o i 1| oagger Swing Dagger ose
a [Fe s ik Izl | Sword Swing Sword Ajeship:
5 . Types Flail Swing Flail None |
"9 Sounds Axe Swing Axe =
- Type | File Name Jall § W Sy i Title Screen |
Tursor Cursar Cane Seing S Images:
oK Decisionl 1 Bow H?ssflz fow E.nst.ls
Cancel Cancel? Crosshow Missile Crosshow o
Ritte Bikzert ?.1.“ ?isslft ?‘1‘" |+ Draw Game Title
E E 1 an hrus’ an
S: A Sq“p Glove Thrust Blove
Load Load ] Spear Thrust Spear
oK Cancel Apply
WO HAPRT (179] (243

Gambar 3.34. Tampilan menu System
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Membuat Map

Snow Town

Klik kanan pada menu yang tertulis judul game, kemudian pilih
Load. Setelah itu pilih map Snow Town lalu OK.

& Kota Vang Terbengkalai - 2

G Wlakes MY

JmH LB » Al /e L LG Ry nED| >

Sarmple Maps

ETE
[=/mor1d 2
[SlWortd 3
[Si%orld 4
E|World 5
(= Hormal Tamn
|=| Forest Tomn

=| Abandaned Town

B ) |
!ﬂnﬂq Tenple

[=/ining City |

[=|Market

) Fishing Village
fasis

s | l

|
Gambar 3.35. Tampilan Sample Map

Jika sudah maka tampilannya akan seperti ini.
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= Kota Yang Terbenglalai - RPG Maker MV = a ®
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

gH v LE | ..l.k":

LN
o
&
&
[ B
v

Wi kota Yang Terbengkalai

802:5no0m Town (38x38) 46%

Gambar 3.36. Tampilan map Snow Town

Lakukan sedikit modifikasi pada untuk map ini dengan
menambahkan objek Barricade (H, Snow) di koordinat (12,25)
dan (16,25). Cara menambah atau mengedit objek bisa
dengan klik tombol bernama map di bagian atas.

Objek barricade terletak di tilesets B.
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Gambar 3.38 Tlleset letak objek Barricade (H, Snow)

Setelah menambahkan objek Barricade (H, Snow), objek
selanjutnya adalah Sign A (Snow) di koordinat (14,21) dan Sign
B (Snow) di koordinat (14,25). Maka hasilnya akan seperti ini.
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= Kota Yang Terbenglalai - RPG Maker MV
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

Wi Kota Yang Terbengkalai
|| wAPaRY

#02:5nom Town (38x30) 1% 7.2

Gambar 3.39. Tampilan map setelah menambahkan
beberapa objek

Selanjutnya ubah pohon yang berada di koordinat (6,21-22)
menjadi batang pohon dengan cara klik kanan pada tile (piksel
pada map) jalan lalu klik kiri ke koordinat pohon (6,21).

£ Kota Vang Terbengalal - RPG Maker MV
File Edit Mode Draw 5Scale Tools Game Help

# ald| s ® o L] u, | 0 i 4 X
gt _

JEN

1.1

882:5now Town {38238}

Gambar 3.40. Meng-copy dan paste objek y'éng éda di map
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Setelah itu copy tile salju kemudian klik di koordinat (6,22)
pohon agar pohon terhapus. Setelah terhapus, letakkan objek
Fallen Log (Snow).

£ Kota Yang Terbengialai - APG Maker MV - 8 X
File Edit Mode Draw 5Scale Tools Game Help

S - 4"‘)‘1 /-ﬂ.--’"'."'."\d'*--.'}ﬁz’

%@aﬁ

“‘5*& -’: @%m

Rese XhS

a'alt n

1 iKota Yang Terbengkalai
|| wAPER1
Snow T

’&--ﬂ‘—-—.—- _

892:Snow Town (38x38)

Gambar 3.41. Mengubah objek

Selanjutnya hapus papan yang ada di koordinat (12,18)
dengan cara yang sama seperti di atas yang akan memperoleh
hasil seperti ini.
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2 Kota Yang Terbengialai - RPG Maker MV = a B
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

JmH e LE»|al sr/me®sLlaon dRRynwl|

lll(t\‘mgl’ehengklx e S e
| wapga1 {0 8t et 8 o g f i 6 ¥ 20 ¢ M i !

| 802:Snow Town (38x30) 100 13,18

Gambar 3.42. Menghapus objek bayangan

Setelah papan terhapus, bayangan akan ikut terhapus karena
posisi bayang berada di belakang objek. Cara mengembalikan
bayangannya adalah dengan menu Shadow Pen yang ada di
atas.

‘4_" ‘;{ 1 # #
| - L 2 v |

| Shadow Pen
Adds or removes shadows of walls.
TETR
¥ ll'-'":""}“’.'-“_.‘;":;‘l;,.'}_-I [

el
e 8 e (6. 1 e

Gambar 3.43. Tombol Shadow Pen untuk menambahkan
bayangan

Programmer Tanpa Coding| 105



Kemudian tambahkan bayangan ke koordinat papan, yaitu
(12,17-18). Maka hasilnya akan seperti ini.

45 Kota Vang Terbengkalal - RPG Maker MV T,
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

SRS 4D
Brad 9L ®

A

I NgiKota Yang Terbengkalai
=] waPa1

982:5n0w Town (38x30) 10§% 13,16

Gambar 3.44. Menambahkan bayangan

Ulangi cara di atas dengan objek yang berbeda sampai
hasilnya seperti ini.
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= Kota Yang Terbengialai - RPG Maker MV
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

- H J' | B

E Do H.z;

. -i'ﬁ '

%@& @#*
‘“i‘&&fs w

bis i

| 802:5n08 Town (38x38) 24,18

Gambar 3.45. Meng-edit map Snow Town

Bar

Langkah selanjutnya adalah membuat map baru, yaitu map
Bar di bawah map Snow Town. Caranya adalah klik kanan pada
Snow Town lalu klik New. Kemudian atur seperti di bawah.
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File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

| s

& H o
-0 b
B

&

10003 - Map Propedies

lilm m-g Terbengkalai
=] wapea1
Snow T

w0l -,MH‘FH“M

| 802:5nom Tm !M] 10

Gambar 3.46. Mengatur map baru

T'I!

Untuk Autoplay BGM, atur seperti ini.

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

__._H P =

Select an Audio

( Mone }
Battlel
Battled
Battled
Castlel
| | Castle2
Dungean]

2 e IS 1

Field]

Field2
shipt
Shipl
Ship3
Thema1
Theme2

Themes
Tounl
Tamn?

| 892:Snow Town (38x30)

Gambar 3.47. Mengatur BGM
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Setelah map terbuat, blok map dengan warna hitam
menggunakan tile bernama Darkness yang ada di tilesets A.

Gambar 3.48. Tile Darkness

Maka akan terlihat seperti ini.

£ Kot Yang Terbengkslal - APG Maker MY

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

M adk /@

LN
L]

ZOE- & T

LN
.

#03:Bar (72x18) 6Ty 16,12

Gambar 3.49. Memblok map
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Setelah itu pilih tile Wall K (Wood) di tilesets A dan buat seperti
ini.

25 Kota Yang Terbengkalsi - RPG Maker MY = a %

File Edit Mode Drow Scale Tools Game Help

»all srmesL s SRy naD])

Nail Kota Yang Terbengkalai
-| MAPRR1

Snow Town

Wall K (Wood) 803:Bar (22x18) 6Ty

Gambar 3.50. Membuat outline map Bar

Kemudian pilih tile Wall J (Log) dan buat seperti ini.
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2 Kota Yang Terbengialai - RPG Maker MV - g X
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

C D ad /@@L G668 Py aal P

N Kota Yang Terbengkalai
= MAPBOY

= Snow Tosn

¥oll 1 (Log) B03:Bar (22x18) 6%

Gambar 3.51. Membuat dinding map Bar

Setelah itu pilih tile Wood Floor C dan buat seperti ini.

25 Kota Yang Terbengialai - ARG Maker MV = a x
File Edit Mode Oraw Scale Tools Game Help
J ) ) = i n =
"H d 20 1P & “7-"-—(‘/ v S S #’h.'.&- b
2 =

\@ikota Yang Terbengkalai
=] wapaat
|=! Snow Town

Wood Floor C @83:Bar (22x18) 6%

Gambar 3.52. Membuat lantai map Bar
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Setelah itu tambahkan objek seperti gambar di bawah ini.

& Kota Yang Terbengialsi - RPG Maker MY = =] 4
File Edit Mode Drow Scale Tools Game Help
o a | [ | pa— = = = = -
wH e LE»|al /mesL o8 Ry nml| >

W« Peroile]

| R@iKota Yang Terbengkalai
|=| mapeat

B83:Bar (22x18) BT 5,11

Gambar 3.53. Menambahkan objek yang menempel dinding

Kemudian tambahkan meja, kursi, dan karpet seperti ini.
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£ Kota Yang Terbengialai - RPG Maker MV = a %
File Edit Mode Draw 5Scale Tools Game Help

B03:Bar {22x18) BT% 16,6

Gambar 3.54. Menambahkan objek di map Bar

Setelah menambah meja, kursi, dan karpet, kemudian
tambahkan objek pendukung seperti ini.

£ Kota Yang Terbengialai - PG Maker MV = a %
File Edit Mode Draw 5Scale Tools Game Help

8 .r‘) .‘ /'@ .-(-’ A AL &“ 4§ - : b

1 N Kota Yang Terbengkalai
|=| MAPERT

B03:Bar (22x18) BT% 6,13

Gambar 3.55. Menambahkan objek pendukung
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Armor Shop

Setelah map Bar selesai, selanjutnya buat map Armor Shop di
bawah map Snow Town dengan cara klik kanan pada Snow
Town lalu klik Load dan pilih Armor Shop.

-

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

Al /e L L e & 40
3 W O i ebe————nlls Sl
Sample Mzps
—|Lost Forest 5] -
= ey
1 =
~| Seacoast | e o
=|Waterfall Forest i

| l={ House 1 |
=| House 2

¢4 | =/ Mansion

- ¥illage Housze TF

| =|¥illage House 2F ‘

| i=| Mbandaned House

| | =] Weapon Shop
2] | Ttem Shop |
| = Inn 1F
oo~ | | =] Inn 7F |
A [N S b | [ =] Castle 1F
|l=] Castle 2F |
Nailkota Yang Terbengkalai fmanioa ik |
| MAPBY |=
fi nomncEas e
] | =] Demon Castle 2
~| Bar |

| |=!Demon Castle 3

| l=|Hall of Transference

@02:5now Town {38x38)

Gambar 3.56. Membuat map baru

Lakukan modifikasi pada map ini dengan mengubah outline
map-nya dengan tile Interior Wall A (Wood) seperti ini.
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£ Kota Yang Terbengialai - PG Maker MV
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

E»ald /@@Ll s Syanal

a e 0l

W@l kota Yang Terbengkalai
= MAPBOT
| Snow Town
= | Bar

Interior Wall A (Wood) 804:Armor Shop (21x13) Bl%

Gambar 3.57. Mengubah outline map Armor Shop

Selanjutnya hapus terlebih dahulu objeknya dan mengganti
dindingnya dengan tile Wall J (Log) dan lantainya dengan
Wood Floor D. Untuk objek lampu biarkan saja seperti ini.

£ Kota Yang Tesbengkalal - RPG Maker MV
File Edit Mode Draw 5Scale Tools Game Help

E»al 7/BeLd s giyaal »

N Kota Yang Terbengkalai
| MAPERT
=| Snow Tosn

=| Bar

804:Armor Shap (21x13) BT% 7.8

Gambar 3.58. Mengganti tile dinding dan lantai Armor Shop
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Setelah mengganti dinding dan lantai, tambahkan objek yang
menempel dinding.

& Kota Yang Terbengialai - RPG Maker MV = a %
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

mH v LE Al re®s L GE s PRy R

804:Armor Shap (21x13) BT% 0177

Gambar 3.59. Menambahkan objek di dinding Armor Shop

Selanjutnya tambahkan objek meja dan karpet.
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£ Kota Yang Terbengkalal - RPG Maker MV
File Edit Mode Draw 5Scale Tools Game Help

E®aldl /W@l s ffowl »

a e allial

W@l kota Yang Terbengkalai
= MAPBOT
| Snow Town
| Bar

884 :Armor Shop (21x13)

Gambar 3.60. Menambahkan meja dan karpet di Armor Shop

Yang terakhir adalah menambah objek dan efek pecahan.
Hasilnya akan seperti ini.

= Kota Yang Terbengkalai - RPG Maker MY
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

.’H ! u ) ‘L Y‘/“W_.(-, % SR #i-""z L4

--aﬁ Eopmm
> 9& B 5
P Ll e DA

[ T -
A B C D R

un a Yang Terbengkalai

B94:Armor Shop (71x13) 14,11

Gambar 3.61. Menambahkan objek di Armor Shop
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Rumah Monster

Yang terakhir adalah membuat map untuk Rumah Monster.

Caranya sama, vaitu klik kanan di Snow Town, kemudian klik

New.

=

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

- H D005 - Map Properties x
T g - = General Settings Encounters
RGN B ) SR S o K= —
%ﬁ*’.aa ﬁa'l Rumah Monster
w wwg -ﬁ. Tileset: Width: Height:
f‘\-] ﬁ | 2883 Inside = 19 ; 20
Seroll Type: Enc. Steps:
No Loop =| |30
{| 1 autopiay oM | | Autoptay BGS

™
LS 8 c L]

Raikota Yang Terbengkalai
| MAPBE1

Gambar 3.62. Membuat map Rumah Monster
Setelah itu atur Autoplay BGM dan Specific Battleback-nya

seperti ini.
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File Edit Mode Draw Scale Tools.

Game Help
- H i !
General Settings Encounters
W32 gma - = s | e
ﬁa! Rumah Monste Select an Audho x
w NEWEH| Tileset: Wlé (MNane) Play
ﬁgﬁ‘ | 2003 Inside «| [19] | Battlel Slop
D Battle?
Seroll Type: E
NoLoop 39| oncer Volume
5 | | Castlez _—I
| Autoplay BGM i Ian-(uﬂ (5%
TR | Dungeond
Specity Battleback Fi:?;‘:’ Pitch
4| Field2 Fra
Shipl | 100%
Parallax Background M| ship2 —
Image: ||| Ship3 Pan
Themal —_— =
b || Theme2 x;
Loop Harizontally Themet |0
ul_‘utm;\rq s Scrofl | [ Tomm
a B Snow Tomn Loop Vertically il
=) Bar Serplly |
| Armor Shop + oK Cancel
' Show in the Editor | i |
o O ]| Concel | )RoRh-S0%
— E——— — e 3
[T F1
802:5n0n Town (38x38) 7%
Gambar 3.63. Mengatur Autoplay BGM

File Edit Mode Draw Scale

« H

Tools Game Help

HQQJ DR —).—— e —
*‘ ﬁ&.: Select an Image ®
ERe el WA ﬁ Clouds 1= | (None) o
S, | Cobblestones] ||| Brick |
Cobblestones2 ||| | Bridge I
bblestoness | Castlel |
Cobblestonesd | Castlel? |
Cobblestones5 Castled |
{ bblestonesPoal | CLiff |
Crystal Clouds |
|| Darkspace Crystal
| DecorativeTile DarkSpace
= DeronCastlel
JBlnﬂE tl 1’ Demoriastie?
= e 3 {| || Demonicior1d [
h‘hﬂy’b (‘:L Desert Demoniciiorld
=i | | Dirt? | | Desert
| Dirt2 DirtCave
1 DirtField | | Forest
""'.‘“:N;;’“ thecialal || Facetite Fort1
s Fort2
= GrassMaze
oK Cancel
| e
OK | Carncel
. b &T |
- o o= il e S | .__I_ o

802: 5008 Town {38x38) 6%

Gambar 3.64. Mengatur Specific Battleback

Setelah itu klik OK. Kemudian blok semua map dengan warna
hitam seperti cara sebelumnya, yaitu menggunakan tile
Darkness. Setelah selesai memblok, gunakan tile Wall H
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(Demon Castle) di tileset A untuk membuat outline seperti
gambar di bawah ini.

& Kota Yang Terbengialai - PG Maker MV = a

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

ad 7

| &)

Wall H (Demon Castle) 005:Rumah Monster (19x28) 6%

Gambar 3.65. Membuat outline map Rumah Monster

Kemudian buat dinding menggunakan tile Wall H (Demon
Castle) di bawabh tile outline seperti ini.
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Kota Yang Terbenghalai - RPG Maker MV - o
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

el @ & L &S ﬁ'o'ﬁ- ‘2 L

A B [« ] R

N@lKota Yang Terbengkalai
MAPBRT
Snow Tosn
- | Bar
Armor Shop

Nall H (Demon Castle) 805:Fumah Monster {19x28) BT%

Gambar 3.66. Membuat dinding map Rumah Monster

Setelah itu buat lantai menggunakan tile Demon Castle Floor
di tilesets A seperti ini.

£ Kota Yang Terbengialai - RPG Maker MV - o
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

= -.L hﬁw-f‘{ % S ﬁ&\ ".-": ¥

Niilkota Yang Terbengkalai
MAPGRY

Snow Town
Bar
Armor Shap

M Fumah Nomster

Demon Castle Floor @05: Rumah Monster (19x28) E7%

Gambar 3.67. Membuat lantai map Rumah Monster
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Selanjutnya tambahkan karpet menggunakan tile Rug F dan
tile Open Bath untuk kolam di tilesets A yang hasilnya akan
seperti ini.

L Kota Yang Terbengislai - APG Maker MY = a %
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

A B c D R
Nl Kotz Yang Terbengkalai
=| MAPEET
=| Snow Town
- | Bar
= | Armor Shop

Open Bath ] B!E:Hma‘h Monster (10x28) 6%

Gambar 3.68. Membuat karpet dan kolam di map Rumah

Monster

Kemudian tambahkan tangga menggunakan tile Stairs E
(Carpet, Left), Stairs E (Carpet, Center), dan Stairs E (Carpet,
Right) di tilesets A yang hasilnya akan seperti ini.
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& Kota Yang Terbengialai - RPG Maker MV - a =
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

K& Kota Yang Terbengkalai
-| MAPER1
=| Snow Tomn
-| Bar
=| Armor Shop

B Rumsh Monstor

Stairs E (Carpet, Center) 805: Fumah Monster {15x28) B7%

Gambar 3.69. Membuat tangga di map Rumah Monster

Yang terakhir adalah menambahkan objek yang hasilnya akan
seperti ini.

& Kota Vang Terbengkalsi - RPG Maker MV - a5 %

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

L '_"L ?’n“":‘/ ;o_qu #“.-&: L

=| Armor Shop

Mall L {Stone) 805: Rumah Monster (19u28) 67%

Gambar 3.70. Menambahkan objek di map Rumah Monster
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Membuat Event

Setelah pembuatan map selesai, langkah selanjutnya adalah
membuat sebuah event. Event bisa berupa percakapan, pintu
untuk transfer antar map, membuat animasi lampu, dan lain-
lain. Klik tombol event untuk masuk ke mode edit event.

Is Game Help

a l i

= Event

»

Switches to the event editing mode.

Gambar 3.71. Mengubah ke mode edit event

Membuat Lampu

Setelah masuk ke mode edit event, klik dua kali pada koordinat
(3,12) lalu ganti Priority-nya menjadi Same as Characters.
Kemudian centang Stepping dan Direction Fix pada kolom
Options di kiri bawah lalu klik pada kolom image dan pilih
IFlame seperti gambar di bawah ini.
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Gambar 3.72. Membuat event lampu

Lakukan hal yang sama untuk membuat event lampu di
koordinat (15,12), (5,3), (13,3), (8,2), dan (10,2) sehingga
hasilnya akan seperti gambar di bawah ini.
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Gambar 3.73. Membuat beberapa event lampu

Membuat Pintu Terbuka

Klik map Snow Town di sebelah kiri sampai map berganti
tampilan menjadi map Snow Town. Kemudian klik kanan pada
koordinat (7,19) lalu pilih Quick Event Creation - Door atau
dengan tombol Ctrl+2.
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= Kota Yarg Terbenglalai - RPG Maker MV _ a x
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

| RKota Yang Terbengkalai ]
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Gambar 3.74. Membuat event pintu

Kemudian akan muncul tampilan seperti ini.

-} " "
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

1 Nl Kota Yang Terbengkalai
|| Mapoa1

| Bar
| Armor Shop
~| Rumah Wonster |

| #82:Snow Town {38x38)

Gambar 3.75. Tampilan event pintu
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Klik tulisan Snow Town (7,19) dan ubah koordinatnya menjadi
seperti ini kemudian itu klik OK.

ok
W
m
-
=
8
I
8
X |

< H Wilkota Yang Terbengkalai
.
| Elween

BB [

{l‘;a_-_.,i-;_:‘ i | <! Snow Town
=

Ot

[ ok |[ cancel

882:5now Town (38x38) 6% 7,18

Gambar 3.76. Membuat event pintu ke Bar

Membuat Pintu Terkunci

Selanjutnya buat pintu pada bangunan Penginapan yang
dalam kondisi terkunci. Pemain tidak akan berpindah ke map
lain jika mendekati pintu Penginapan dan akan muncul tulisan
“Terkunci.” Caranya sama seperti membuat event pintu
sebelumnya, yaitu Quick Event Creation - Door atau dengan
tombol Ctrl+2 di koordinat (17,18). Klik OK saja jika muncul
tampilan seperti di bawah ini.
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File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help
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Gambar 3.77. Mengunci pintu bangunan Penginapan

Kemudian klik dua kali pada pintu di koordinat (17,18) yang
akan memunculkan jendela seperti ini.

| Mew . | | Clear

|| Event Page Enntp-pl I f Event Page |
Contents
im-jii.-, SE : Openl (98, 104, 0
OSet Movement Route © This Event (Mait
: urn Left
it 1 3 frames
urn Right
S eoMait o3 frames
Turn o
OThrough O
0‘1 t Movement Foute P] ayer |5k
o 1 Step Forwar: d
#FLay 5E ¢ Movel -':1". 188, 8)
®Transter mm  Snaw Town (17,18)
*
|
1 i Kota Yang Ter hengu| L
|=| MAPRT
LN ool
~| Bar |
=] Armor Shap || Options Priority
= Rumah Monster | | walking [ Same as characters
|___ Stepping e
|| i eton el Wigger
|| /] Through Player Touch =
Jl | ok | Cancel
[ 807:Snow Town (30538] AL

Gambar 3.78. Mengubah event plntu Penglnapan
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Kemudian hapus semua yang ada di kotak Contents. Setelah
itu klik baris pertama maka akan muncul jendela seperti ini.

i Mew Cooy Clgar

Event Cammands x |
| 1 ._ 2= fre:
|
Content{ | Message Party ! %
* 1A Show Text... ] Change Gold... e
Show Choices... Change Items... %
| Input Number... Change Weapons... 97
_ Sedect Item... __Change Armors...
| Show Scrolling Text... | Change Party Member.. | [»a
| Game Progression Actor :
[ Control Switches... Change HP... : 1E
| Control Variables... gl Change MP... oy
[ Control Self Switch... Change TP... _a
e s | Control Timer... Change State... &
v = Recover All... ‘l‘
| | Flow Control C"WEE EXP... ol
Speed: | 3:x2 Slower, = | — .C“'.'_"itif"_‘?' Branch... | Change Level... o
3 Loop T
Frog: 3; Normal ! Change Parameter...
— | Bronls Loop | Change Skill...
Priority _ Exit Event Processing Change Equipment... |
= Rumah Monster Walking P — | _ CommonEvent.. | T CtheNme... I |
Stepping | Label... [ Change Class... |
| 'DirectionFix  Trigger Jump to Label... Change Nickname.. | |
R, | et ||| e
| Through Player Touch l | Comment.... Change Profile... | %
1 E
‘ Cancel | | b
0977SrEw Town TS0E0) 243 AL TH02:EvER

Gambar 3.79. Tampilan menu Event Editor

Ini adalah Event Editor. Jendela ini berfungsi untuk membuat
event dalam game, bisa dikatakan menu ini adalah menu
utama dalam pembuatan game menggunakan RPG Maker MV.

Klik pada halaman dua Event Editor dan klik tulisan Play SE di
kolom Audio & Video. Kemudian pilih Door1 dan atur volume-
nya menjadi 20%, setelah itu klik OK.
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Gambar 3.80. Tampilan menu Play SE di Event Editor

Selanjutnya klik halaman satu Event Editor dan klik tulisan
Show Text di kolom Message. Kemudian tulis seperti gambar
di bawah ini. Setelah itu klik OK.
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Gambar 3.81. Tampilan menu Show Text di Event Editor

Semua kode di RPG Maker MV diawali dengan simbol \.
Tulisan TA dalam \TA[1] memiliki arti text align. Sedangkan
angka di sebelahnya merupakan kode 1 yang berarti rata
tengah, O berarti rata kiri, dan 2 adalah rata kanan. Kode ini
merupakan kode tambahan dari plugin YEP_MessageCore
yang telah diinstall di awal.

Membuat Pintu Bersyarat

Selanjutnya buat pintu lagi untuk map Armor Shop di
koordinat (7,14). Kemudian lakukan langkah yang sama
seperti membuat pintu di bangunan Penginapan dan beri
nama event ini dengan Pintu Armor Shop. Setelah menghapus
semua yang ada di kotak Condition, klik Copy Event Page
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kemudian Paste Event Page sehingga terdapat dua halaman
Event Editor. Klik kembali halaman satu Event Editor kemudian
Show Text lalu tulis seperti ini.

File Edit Mode Oray

g H j Mo e New || copy | Delete Clear
—— 4 [pinty Amor Shop [

Event Page || Event Page | EventPage = Event Fage
1 SRl
Contents
et | 6. Batt
An<Pemilik Tokoskopi macan passwordnya???
*
Show Text
Face: Tt
| | | \nePemilik TokasKopi macan passwordnya???
- e N | =
Backgrotnd: Window Position
I | Mindow. = | Botiom, Braview,
Batch Entry 0K || Concel
|
|
|
|
[ P
| B2 Snow Town (30307 = AL

Gambar 3.82. Mengatur event pintu bersyarat

Klik kotak Face, lalu pilih Peoplel nomor 6 kemudian klik OK.
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Gambar 3.83. Menambahkan wajah di menu Show Text

Setelah itu klik Show Choice dan tulis seperti ini kemudian klik
OK.
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)

2
o
Z
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Setelah itu klik Show Text di bawah baris tulisan When Kopi
enak mahal harganya dan When Kopi mahal hambar rasanya
dengan tulis seperti ini.

-

File Edit Mode Dray

g H | Foe i Hew Copy Delete Clear
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Gambar 3.85. Menambahkan hasil pilihan dari event Show
Choice

Kode \n<Pemilik Toko> adalah kode yang akan memunculkan
tulisan di antara < dan > di kotak yang terpisah dari teks
setelahnya yang tertulis “Salah.” Kode ini digunakan untuk
menulis nama karakter saat menampilkan teks.

Membuat Switch
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Langkah selanjutnya adalah membuat Switch. Klik halaman
dua kemudian centang Switch di kolom Condition di sebelah
kiri lalu klik kotak 0001 yang akan muncul jendela seperti ini.
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Gambar 3.86. Membuat Switch

Setelah muncul tampilan seperti di atas kemudian tulis Switch-
nya seperti ini.

0001 Mencari informasi

0002 Tutorial BlackJack

0003 Menang BlackJack Main Mission
0004 Mengambil perlengkapan

0005 Dukun datang

0006 Berangkat ke rumah monster

0007 Monster kalah

136 | Programmer Tanpa Coding



File Edit Mode Drav

- Switches 8RR Mencari informasi

0882 Tutorial Blackjack
D03 Menang Blacklack Main M-

3 8R4 Mengambil Perlengkapan

8285 Dukun datang

D886 Berangkat ke rumah mons--

a [ e wl [

| napea? |
IR St
~| Bar
=| Armor Shop Options Priority
| Rumsh Monster | Walking Same as characters| | Change !
| | Stepping |
: oK Cancel Apply |
| Direction Flx Trigger - o |
Though | Player Touch " e I
b ‘.
Py 3 =
| |iCancel | Apoly, .[“#' "f:_"f;i
T 887 5now Town [ 38+30) T 7,14 B03:Pintu Krmor Shop

Gambar 3.87. Daftar Switch

Switch tersebut akan digunakan untuk mengaktifkan event
tertentu di game ini. Sebagai contoh halaman dua tidak akan
aktif jika Switch Menang BlackJack Main Mission tidak aktif.
Selanjutnya klik Switch 0003 Menang BlackJack Main Mission
kemudian klik Apply lalu OK.

Setelah itu klik pada baris di kolom Contents lalu pilih
Conditional Branch. Selanjutnya pilih Switch 0006 Berangkat
ke rumah monster dan centang Create Else Branch lalu klik OK.
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Gambar 3.88. Tampilan Conditional Branch pintu Armor Shop

Selanjutnya klik buat event Set Movement Route dan atur

seperti gambar di bawabh ini.
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Gambar 3.89. Tampilan event Set Movement Route pintu

Armor Shop

Movement Route adalah event untuk menggerakkan suatu
event, apakah event sendiri atau bukan. Kemudian tambahkan
event dibawah Set Movement Route menjadi seperti ini.

#Set Movement Route :Player (Skip, Wait)

* 01 Step Forward
#Play SE : Movel (40, 100, 0)

#Transfer Player * Armor Shop (10,11) (Direction: Up)

Setelah itu buat event di bawah baris Else seperti ini.

#Text ‘People1(6), Window, Bottom

“\n<Pemilik Toko>Kopi macan passwordnya???

Kemudian buat event Show Choice seperti ini.
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Gambar 1.90. Menambahkan event Show Choice untuk
masuk ke Armor Shop

Setelah itu klik Show Text di bawah baris tulisan When Kopi
enak mahal harganya dan When Kopi mahal hambar rasanya
dengan tulis seperti ini.

#Text ‘People1(6), Window, Bottom

:\n<PemiIik Toko>Salah.

Buat event seperti di bawah ini untuk pilihan When Kopi
murah rasa sebanding

#Text ‘People1(6), Window, Bottom

“\n<Pemilik Toko>Silakan masuk.

#Play SE : Open1 (40, 100, 0)

#Set Movement Route *This Event (Wait)
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“OTurn Left
O Wait: 3 frames
OTurn Right
O Wait: 3 frames
OTurn Up
O Through ON

#Set Movement Route :Player (Skip, Wait)

01 Step Forward
#Play SE : Movel (40, 100, 0)

#Transfer Player * Armor Shop (10,11) (Direction: Up)

Langkah selanjutnya adalah membuat event pintu yang
terakhir untuk menuju ke map Rumah Monster. Klik kanan di
koordinat (14,6) kemudian pilih Quick Event Creation - Door
atau dengan tombol Ctrl+2.
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Gambar 3.91. Membuat pintu menuju map Rumah Monster

Klik dua kali pada gambar pintu lalu pilih Door2 dan pilih pintu
seperti gambar di bawah ini kemudian klik OK.
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Gambar 3.92. Mengganti gambar pintu Rumah Monster
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Setelah itu klik tulisan Snow Town (14,6) kemudian atur
menjadi seperti ini, setelah itu klik OK.

=| hrmar Shop

oK | Cancel

B02:5now Town (3030) BTV 14,6

Gambar 3.93. Membuat event transfer map

Selanjutnya klik dua kali pada gambar pintu Rumah Monster
lalu beri nama event dengan Pintu Rumah Monster. Kemudian
klik Copy Event Page dan Paste Event Page sehingga menjadi
dua halaman. Klik dua kali pada baris Play SE: Open1 (90,100,0)
untuk menambahkan event di atasnya dan tambahkan event
Conditional Branch seperti di bawah ini.
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Gambar 3.94. Membuat event Conditional Branch di pintu
Rumah Monster

Setelah itu tambahkan event di bawah baris If: Pergi ke rumah
Monster is ON seperti tabel di bawah ini.

4Text :Actor2(6), Window, Bottom

“\n<Dicky>Semuanya siap?

4Text  :Actorl(l), Window, Bottom

‘\n<Kenta>Siap.

4Text :Actor3(7), Window, Bottom

\n<lzzi>Aduh deg-degan.

4Text  :Actorl(l), Window, Bottom

\n<Kenta>Eh sebelum masuk, sebaiknya pemain kita harus \C[6]save data\C[0] dulu biar aman.

4Text :Actor3(7), Window, Bottom

“\n<lzzi>Nah betul itu.

4Text :Actor2(6), Window, Bottom
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\n<Dicky>Oke buka \C[6]SAVE MENU\C[O].
Open Save Screen
Tabel di atas terdapat beberapa kode yang digunakan, yaitu
kode \C[6] dan\C[0]. Dua kode tersebut adalah kode untuk
mengubah warna teks vyang berasal dari plugin
YEP_MessageCore. Untuk daftar warna lebih lengkap ada di
gambar di bawah ini.

Gambar 3.95. Kode warna plugin YEP_MessageCore

Setelah itu akan muncul menu save screen seperti gambar di
bawah ini. Event save screen dibuat agar pada saat pemain
kalah melawan monster, pemain tidak perlu mengulangi
progres dari awal dan cukup melanjutkan dari progres
sebelum memasuki Rumah Monster. Save Menu juga bisa
diakses di Pause Menu.
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@ Kota Yang Terbengkalai - a X

Save to which file?

Gambar 3.96. Tampilan menu save screen

Setelah membuat event Open Save Screen, tambahkan event
di bawahnya seperti tabel di bawah ini.

#Wait  :60 frames

4Text :Actor3(7), Window, Bottom

‘\n<Izzi>Nah gini kan aman.
4Text  :Actorl(1l), Window, Bottom
‘\n<Kenta>Oke kita masuk.

4Text :Actor2(6), Window, Bottom

:\n<Dicky>Satu\|, dua\|, tiga.

Tabel di atas juga menggunakan kode di event Show Text, yaitu
\|. Kode ini memiliki arti menunggu 1 detik sebelum teks
selanjutnya muncul. Sedangkan untuk kode \. berarti
menunggu % detik sebelum teks selanjutnya muncul.
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Selanjutnya blok event Play SE: Open1 (90,100,0) sampai event
Transfer Player: Rumah Monster (9,18) dengan cara klik pada
event Play SE: Openl1 (90,100,0) kemudian tahan tombol Shift
pada keyboard lalu klik event Transfer Player: Rumah Monster
(9,18) seperti ini.
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| | /|| stepping
|| [ Theough | Player Touch
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Gambar 3.97. Memblok event

Setelah melakukan seperti gambar di atas, klik kanan
kemudian pilih Cut atau menekan tombol Ctrl+X lalu klik kanan
pada baris di bawah event Show Text karakter Dicky lalu pilih
Paste atau menekan tombol Ctrl+V. Maka hasilnya akan
seperti ini.
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= H | Mame: Nate: R e Copy Delete | Clear
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NaiKota Yang Terbengkd Speed: | 3:xdSlower ~+| | ¢ s OTurn Right |
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Gambar 3.98. Memindahkan beberapa event

Kemudian tambahkan event Control Self Switch: A = ON di
bawah event Transfer Player: Rumah Monster (9,18).

Setelah itu tambahkan event di bawah baris Else lalu klik OK
setelah semua selesai.

4Text :Actori(1), Window, Bottom

:\n<Kenta>Yakin mau masuk?

4Text :Actor2(6), Window, Bottom

:\n<Dicky>Nanti aja, kita nggak tau di dalam ada apa.

Selanjutnya klik halaman dua lalu centang tulisan Self Switch
di kotak Conditions yang kemudian akan muncul kotak A
setelah itu klik OK.
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New Copy Delete Clear
| Event Page Event Page Event Page Event Page

Contents
#5et Movement Aoute @ This Event
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Wait 1 3 frames
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= Wait © 3 frames
A Turn Up :
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#5et Movement Route : Player
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#Transfer Player : Rumsh Monster (9,18
Autonomous Movement » L
Type: Fixed
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Speed: 3: x2 Slower =
Freg: 3; Normal
-| Bar
~| Armor Shop Options Priority d
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Gambar 3.99. Menambah Control Self Switch A di event pintu

Control Self Switch berfungsi untuk menghindari pengulangan
event. Pada event ini, pemicunya adalah event di halaman satu
yang apabila telah diatur nanti tidak akan mengalami
pengulangan event di halaman satu, namun berpindah atau
switch ke halaman dua untuk pengulangan event pintu Rumah
Monster selanjutnya.

Membuat Event Keluar Map

Karakter di RPG Maker tidak bisa kembali dari map B ke A
hanya dengan event pintu saja, namun harus terdapat event
yang akan mentransfer pemain kembali dari map B ke A.

Bar
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Klik map Bar di sebelah kiri sampai map utama berganti
tampilan menjadi map Bar. Setelah itu klik dua kali di
koordinat (6,17) sampai muncul jendela Event Editor. Setelah
jendela Event Editor muncul, atur Triggernya menjadi Player
Touch di kolom bagian bawah. Kemudian klik pada baris
Contents lalu pilih Play SE - Movel, volume 40%. Setelah itu
klik baris di bawahnya lalu pilih Transfer Player dan atur
seperti ini lalu klik OK.

-

File Edit Mode ODron

Name: Note: New Copy Cléar

EveRl Event Page  Event Page Event Page

* -4 Conditions
Switch

ents

sl

Switch
|| Variable

Location
®) Direct designation
Item - Snow Town (7,200

Self Switch

Actor = Designation with variables
Lo il Image Autonomous Movement

|
|
|
Type: Fixed - o | |
o |
|
|

Spoad: 3: x2 Slower = Direction: Fade:
Freq: 3: Normal = Down = Black

Options Priority S =
¥ Walking Below characters -
Stepping
| | Direction Fix Trigger
|| Through Player Touch
i oK C_amgl Apply
003:Bar [72x18] 114 6.7 BT EVERT

Gambar 3.100. Membuat event Transfer Player keluar dari

Bar

Setelah itu klik baris di bawahnya dan pilih Fadeout BGM dan
atur durasinya menjadi 3 detik. Klik OK setelah semua selesai.

Armor Shop
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Selanjutnya adalah mengatur transisi player di map Armor
Shop. Setelah klik map Armor Shop, klik dua kali di koordinat
(10,12). Atur Triggernya menjadi Player Touch di kolom bagian
bawah. Kemudian klik pada baris Contents lalu pilih Play SE =
Movel, volume 40%. Setelah itu klik baris di bawahnya lalu
pilih Transfer Player dan atur seperti ini kemudian klik OK.

e Coon Ll | Clear

Snow Town (7.15)
cm,q' Designation with variables fect...

| Change|
Sy

Autonomous Movement
Type: Fixed

Speed: 3:x2 Slower -~ £ Direction: Fade: = |

Freq: 3: Normal = i l Pown

Priority Sh - e
Below characters z

Player Touch - " Erase Picture... Play Mavie... » |

Cancel | Apply
WK ShaE TTTRYYY 248 ALAr

Gambar 3.101. Membuat event Transfer Player keluar dari

Armor Shop

Rumah Monster

Yang terakhir adalah mengatur transisi player di map Rumah
Monster. Setelah klik map Rumah Monster, klik dua kali di
koordinat (9, 19). Atur Triggernya menjadi Player Touch di
kolom bagian bawah. Kemudian klik pada baris Contents lalu
pilih Play SE - Movel, volume 40%. Setelah itu klik baris di
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bawahnya lalu pilih Transfer Player dan atur seperti ini
kemudian klik OK.

-

File Edit Mode Droy

o H Name: Mote: New G | Clear
| EveR!
1 5 2 (=
Conditions Content! | pMoyement Timing
Switch : | Transfer Player... Wait
Switch Set Vehicle Location.., J
A Locatione....|, Screen
Variable Sat ks
5 Transfer Pleyer * [En
i
. Set H! Locats E
|| Self Switch ¢ - Get| (@) Direct designation F
Item - Snow Tawn (14,7) -
Actor & | Ghang| Designation with variables lect...
Change | D
Image Autonomous Movement -
Type: Fixed ;ﬁ b
¥ e
Show I
NsiKota Yang Terbengka Speod: | 3:x2Slower  ~ [ E Direction: Fade: ke
e oot i —
% " o | v |  Black L
f Srom Toun Freq: | 3: Normal | Bow
=] Bar Ty - oK Cancel. | =
-] Armor Shap Options Priority h e
|| Walking O Move Picture... [ Play ME..,
Stepping | Rotate Picture... J Play SE...
Direction Fix Trigger | Tint Picture... ] Stop SE
| [ Through Player Touch - | Erase Picture... Play Maovie-..
Cancel | Apply
WOSTRiARER Wonster [TS0) B LA T

Gambar 3.102. Membuat event Transfer Player keluar dari
Rumah Monster

Setelah itu klik baris di bawahnya dan pilih Fadeout BGM dan
atur durasinya menjadi 3 detik. Klik OK setelah semua selesai.

Membuat Event Utama

Event Pembuka

Langkah selanjutnya adalah membuat event utama yang
berfungsi sebagai misi utama pemain untuk bermain. Cara
membuat event ini adalah dengan klik dua kali di tempat yang
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tidak bisa disentuh pemain di map Snow Town, sebagai contoh
saya menggunakan koordinat (19,28).

Setelah jendela Event Editor muncul, beri nama eventnya
dengan nama Event Pembuka. Atur Triggernya menjadi
Autorun untuk halaman satu di kolom bagian bawah seperti
gambar di bawah ini lalu klik OK.

File Edit. Mode Dray 005 EventEditor X
5 H | Name: Note: . Copy | Clear
= | Event Pembuka || EventPage  Event Page Event Page. |

Conditions Contents
Switch *
Switch
Variable
Self Switch
| Item [

Image Autonomous Movement

Type: Fixed
WiKota Yang Terbengka Spewd: | 3:x2 Siower
~| HAPED1
Feeg |.3uMorl
- | Bar
=| Armor Shop Options Priority
| Rumah Monster | Walking Below characters

| I stepping |
Direction Flx Trigger |
Through | Autoru

O Cancel Apply
[ 807 500w Town {38307 T T

Gambar 3.103. Membuat Event Pembuka

Selanjutnya klik dua kali pada baris kotak Contents dan buat
event seperti di bawah ini.

4Control Self Switch: A = ON
#Fadein Screen

#Wait :60 frames
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4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

MWait

:Actor3(7), Window, Bottom

‘\n<lzzi>Jadi ini\.\., yang namanya Atlantis.

:Actorl(1), Window, Bottom

*\n<Kenta>Ngawur. Atlantis itu di bawah laut.

:Actor2(6), Window, Bottom

‘\n<Dicky>Betul\.\., kota itu juga kota fiksi jadi nggak ada di dunia nyata.
:Actor3(7), Window, Bottom

‘\n<lzzi>Bukannya kita juga karakter fiksi?

:Actor2(6), Window, Bottom

‘\n<Dicky>Hmm\..\..\..\| Kalau kita karakter fiksi\.\., aku penasaran siapa yang menggerakkan

*kita ke tempat ini.

:Actor3(7), Window, Bottom

*\n<lzzi>Kenapa milihnya tempat ini? \.\.apa nggak ada yang lebih bagus?

:Actorl(1), Window, Bottom

*\n<Kenta>Kayaknya yang buat game udah dikejar deadline\.\., makanya tempatnya kayak gini.
:Actor2(6), Window, Bottom
*\n<Dicky>Anyway\.\., entah apa itu kotanya sebaiknya kita lihat-lihat dulu karena

‘udah jauh juga kan kita sampai sini.

:60 frames

Setelah percakapan tersebut selesai, pemain bisa langsung

menggerakkan karakter untuk menjalankan misi. Agar tidak

membuat pemain bingung, setelah event Wait: 60 frames

sebaiknya diberikan petunjuk control movement pemain

dengan menambahkan event Show Text seperti di bawah ini

4Text

:None, Window, Middle
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*\TA[1]Gunakan tombol \C[6]\fb&<->{ M\fb\C[0]untuk bergerak
:atau

‘tombol \C[6]\fbWASD\fb\C[0] jika sudah diganti di tombol menu.

‘Gunakan tombol \C[6]\fbENTER\fb\C[0] atau \C[6]\fbSPACE\fb\C[0] untuk berinteraksi

- . - "

80005 - Event Editor x

File Edit Mode Drav

\relzzizladi inid.\., yang nemanya Atlantis.
tor1f1). Window. Bobten

\nekentaxMgawur. Atlantis itu di bawah laut.

a itu juga kota fiksi jadi nggak ada di dunia nyata.

uga karakter fiksi?

L JC 5], Window, Bottos
) : \meDicky>Hmmh. 4.\ | Kalaw kita karakter fiksid.\., aku penasaran siapa yang me
I"- _ : tkita ke tewpat ini.
| oute ®Text 1 " Bt
z ! | F | - :\n<lzzisKenapa milihnya tespat ini? \.\.apa nggak ada yang lebih bagus?
| K@l Kota Yang Terbengkd | Spewdt | 3:x2Slower, > ®Text : Actari(1), W Batton
|=| MAPRRY F < . ¢ \nekentasKayaknya yang buat game wdah dikejar deadlinel.\., makanya tempatnya kay
il | Free | Sitommaliom | N @rext : dctarin), u
=| Bar [ : :AncDickysAnyway'.\., entah apa itu kotanya sebaiknya kita lihat-lihat dulu karena
=| Armor Shap | Priority ‘udah jauh juga kan kita sampai sini.
- Rumah Monster || vl Walking [ Below characters

be =4 T \Fb\[Eluntuk bergerak

| Ok | Cancel | Apply |

[ 007 Sriow Town (38307 T L

Gambar 3.104. Tampilan halaman satu Event Pembuka pada

Event Editor

Selanjutnya klik New Event Page untuk membuat halaman dua
di Event Editor. Kemudian centang pada Self Switch A pada
kolom kiri halaman dua dan biarkan kotak Contents kosong

lalu klik

OK.

Programmer Tanpa Coding| 155



File Edit Dran 0:005 - Event Editor x

" H j fe— i Hew Copy Delete Clear

Y | Event Pesbuka | Event Page  Event Page Event Page | Event Page
1 2
Conditions Contents
Switch *
| Switch
Variable

| ] Self Switch A

| DirectionFix  Trigger

i . Bpa
| Through Action Button ¥ | | |
oK Cancel Apply | : =
- r

Item
Actor :
-t
e Image Autonomous Movement i
Type: | Fixed - | |8 >
f | S
[ i
NalKota Yang Terbengks Speed: 3: x2 Slower = NE
B 22
n FINGE5: ol a° Zrs:
~| Bar - >
2] Arnor Shop Options Priority & 2
=] Rumsh Monster |v| walking [ Below characters ; -
| . i

Gambar 3.105. Tampilan halaman dua Event Pembuka pada
Event Editor

Masuk Bar

Event selanjutnya yang dibuat adalah event di map Bar. Klik
map Bar di sebelah kiri sampai map berganti tampilan menjadi
map Bar.

Setelah itu klik dua kali di tempat yang tidak bisa disentuh
pemain. Sebagai contoh saya menggunakan koordinat (10,17).
Setelah jendela Event Editor muncul, beri nama event-nya
dengan nama Baru Masuk Bar. Atur Triggernya menjadi
Autorun untuk halaman satu di kolom bagian bawah seperti
gambar di bawah ini lalu klik OK.
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New Copy
| Event Page Event Page

Contents

Autonomous Movement
Type: _Fixed

N Kota Yang Terbengkd Speed: | 3:x2Slower =
=] napea
Snow Tosn 2 Freg: | 3:MNormal -

Armor Shop Options Priority
Below characters

| Through Autorun -

| B3:Bar [22x16)

Clear
Event Page

OK Cancel Apply

TR T

Gambar 3.106. Tampilan halaman satu Event Baru Masuk Bar

pada Event Editor

Selanjutnya klik dua kali pada baris di kotak Contents dan buat

event seperti di bawah ini.

4Control Self Switch: A = ON
#Wait :60 frames

4Text :Actorl(1l), Window, Bottom

‘\n<Kenta>Akhirnya ada orang juga.

Setelah itu klik New Event Page untuk membuat halaman dua
di Event Editor. Kemudian centang pada Self Switch A pada
kolom kiri halaman dua dan biarkan kotak Contents kosong

lalu klik OK.
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[:002 - Event Edi x
File Edit Mode Dray et Bt

" H | Name: Note: MNew Copy Delete Clear
"] | Baru Masuk Bar | Event Page  Event Page Event Page | Ewvent Page

4 | Conditions Contents

Switch *
| Switch
Variable

Item
Actor
p— Image Autonomous Movement
Type: _Fixed
NaiKota Yang Terbengks Speed: | 3: x2 Slower =
=] wapaa
5] S Towm i . Freg: _S:Nnnnal
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Gambar 3.107. Tampilan halaman dua Event Baru Masuk Bar
pada Event Editor

Bartender

Langkah selanjutnya adalah menambahkan NPC (Non Playable
Character), yaitu Bartender yang akan melakukan percakapan
dengan karakter pemain. Langkah pertama adalah klik dua kali
di koordinat (7,6) kemudian klik dua kali di kolom image dan
pilih People4(4) lalu klik OK.
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File Edit Mode Dray
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Gambar 3.108. Membuat NPC Bartender

Kemudian klik Copy Event Page dan Paste Event Page untuk
menduplikat halaman menjadi dua lalu namai event ini
Bartender. Setelah itu tambahkan event di kotak Contents
halaman satu seperti tabel di bawah ini.

4Text :People4(4), Window, Bottom
:\n<Bartender>Sepertinya kalian bertiga terlihat asing.
4Text :Actori(l), Window, Bottom
:\n<Kenta>Kami cuma bocil yang tersesat pak.
4#Text :Actor3(7), Window, Bottom
:\n<lzzi>Kenapa tempat ini seperti kapal pecah?
4Text :Actor2(6), Window, Bottom
:\n<Dicky>To the point sekali ya.

4Text :People4(4), Window, Bottom
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:\n<Bartender>Dulu ada sebuah monster yang menyerang kota ini.

4Text

:Actor3(7), Window, Bottom

:\n<Izzi>Apa monster itu masih di sini?

4Text

:People4(4), Window, Bottom

:\n<Bartender>lya\|. Sekarang monster itu berada di rumah di ujung kota ini\|.

:Makanya kalian akan menemukan tulisan larangan untuk ke sana.

4Text

:Actorl(1), Window, Bottom

:\n<Kenta>Apakah monster itu akan menyerang lagi?

4Text

:People4(4), Window, Bottom

:\n<Bartender>Aku tidak tau\ |. Kami yang tersisa di sini tidak pernah keluar dari sini

:semenjak kejadian hari itu.

4Text

:Actor2(6), Window, Bottom

:\n<Dicky>Apa tidak takut kalau monster itu datang ke sini?

4Text

:People4(4), Window, Bottom

:\n<Bartender>Kemungkinannya kecil\|. Kalian lihat pohon kacang yang ada di pintu depan?\.\.

:Itu adalah pencegahan monster itu untuk ke sini.

4Text

:Actor3(7), Window, Bottom

:\n<lzzi>Kalau gitu kenapa enggak lempar aja semua kacang ke monsternya?

4Text

:People4(4), Window, Bottom

:\n<Bartender>Kacang di sini terbatas\., itupun efeknya hanya sementara.

MWait :

4Text

120 frames

:People4(4), Window, Bottom

‘\n<Bartender>Tunggu sebentar.

MWait :

4Text

60 frames

:People4(4), Window, Bottom

‘\n<Bartender>Apa salah satu dari kalian ada yang bernama Dick?

4Text

:Actor2(6), Window, Bottom
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4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

‘\n<Dicky>Saya pak, Dicky.

:Actor2(6), Window, Bottom

‘\n<Dicky>Kok tau nama saya?

:People4(4), Window, Bottom

‘\n<Bartender>Apa jangan-jangan ramalan itu benar?
:Actor3(7), Window, Bottom

‘\n<lIzzi>Ramalan apa???

:People4(4), Window, Bottom

‘\n<Bartender>Dulu ada ramalan yang mengatakan suatu saat ada sekelompok orang yang akan

"mengalahkan monster itu.\|\|

‘Aku cuma tidak percaya kalau ternyata sekelompok bocil.

:Actor3(7), Window, Bottom

'\n<Izzi>HEY\.\., JANGAN MEREMEHKAN KAMI\ |. Kami itu BBB\.\., Bukan Bocil Biasa\|. Buktinya
"kami bisa

:pergi dari rumah sampai jauh ke sini.

:Actorl(1), Window, Bottom

‘\n<Kenta>Itu karena kita bodoh, Izzi\|. Bocil seumuran kita mana ada yang main sampai sini\|.

‘Lihat aja waktu kita nanti sampai rumah, orangtua kita udah menyiapkan sapu
“untuk memukul kita.

:Actor3(7), Window, Bottom

:\n<lzzi>KAMU BILANG AKU BODOH?

:Actor2(6), Window, Bottom

:\n<Dicky>Hei cukup\|. Pak tua, kalau memang ramalan itu benar,\.\. bagaimana caranya untuk
‘mewujudkannya?

:Actorl(1), Window, Bottom

“\n<Kenta>Yang bener aja, Dick. Kalau kita mati gimana?

‘Actor2(6), Window, Bottom
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:\n<Dicky>Tenang. Kalau kita mati salahin yang mainin kita soalnya mainnya nggak bener.
#Text ‘Peopled(4), Window, Bottom

“\n<Bartender>Kalian bisa bertanya ke bandar yang ada di sana untuk informasi lebih lanjut\|.

‘0 ya satu lagi\.\., jangan panggil aku Pak Tua\.\., panggil Paman saja\.\.. Umurku masih 40an.
#Text ‘Actor3(7), Window, Bottom

“\n<lzzi>Siap, Paman\.\.. Semoga harimu menyenangkan.

Control Self Switch A =ON

Control Switches: #0001 Mencari informasi = ON
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Gambar 3.109. Membuat event Control Switches

Setelah Control Switches #0001 diaktifkan maka menandakan
kalau percakapan Bartender dengan karakter pemain telah
selesai dan jika berbicara kepada Bartender lagi maka akan
muncul percakapan berbeda yang akan ditulis di Event Editor
halaman dua.
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Selanjutnya centang kotak Self Switch A di halaman dua.
Setelah itu klik baris pada kotak Contents event Loop dengan
cara klik baris di kotak Contents lalu pilih Loop di kolom Flow
Control.

D:003 - Event Edi
File Edit Mode Dray SRR

o H 5 Nama: Note: New Copy Delete Clear
Y| | Bartender | Event Page  Event Page Event Page | Event Page

' " ]
~ —. I
)
F54 | conditions Contents
— = im_
|| Switeh : Repoat Above
| Variable - *

| Self Switch A

Item
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——
.- . .::ﬁ Image Autonomous Movement
| Tirpe: Fixed
W kota Yang Terbengkd ﬁ Speed: | 3:x2 Slower =
| mAPBR1Y :
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=/ Armor Shap Options Priority
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- o
| iDirection Fix  Trigger
| Through Action Button

Ok Cancel Apply |
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Gambar 3.110. Membuat event Loop

Setelah muncul tampilan seperti di atas, kemudian klik dua kali
pada baris di bawah Loop dan pilih Show Text seperti di bawah
ini.

#Text :paoplea(d), Window, Bottom

“\n<Bartender>Ada yang bisa kubantu?

Selanjutnya pilih Show Choice dan masukkan pilihan seperti di
bawah ini.
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File Edit Mode Dray
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Gambar 3.111. Membuat event Show Choice Bartender

Selanjutnya tulis seperti ini di bawah pilihan “Apa yang paman
jual?”
#Text ‘People4(4), Window, Bottom

‘\n<Bartender>Aku menjual minuman berakohol\.\., bukan minuman untuk kalian\|. Kalau kalian

:ingin membeli sesuatu kalian bisa ke vending machine di sebelah piano.\|

“Tentu kalian harus punya uang.

Kemudian tulis seperti ini di bawah pilihan “Cara masuk ke
rumah monster”

#Text ‘People4(4), Window, Bottom
“\n<Bartender>Kalian bisa masuk sekarang juga\ |. Tapi kalian bisa mati saat itu juga kalau kalian

‘tidak datang dengan persiapan.
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Untuk pilihan terakhir (Sudah cukup), pilih event Break Loop
seperti di bawah ini.

-

0:003 - Event Editor

File Edit Mode Droy
< H fane. Mate; New Copy Delete Clear
*| | Bartender Event Page Event Page Event Page Event Page 3
: N 2
‘A | Conditions Contents
| Switch o+ #loog
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When Apa yang paman jual?
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- = < ingin membeli sesuatu kalian bisa ke vending machine di sebelah piana.\|
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*
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W@l Kota Yang Terbengkd Spoed: | 3:x2Slower  + #Break Loop
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Gambar 3.112. Membuat event Break Loop

Event Break Loop berfungsi untuk keluar dari event Loop.
Karena saat pemain memilih pilihan satu atau dua, pemain
akan kembali ditampilkan event Show Choice sebelum
akhirnya berhenti muncul setelah memilih pilihan ketiga. Klik
OK setelah selesai membuat seperti di atas.

Bandar

Setelah membuat event Bartender selesai, selanjutnya buat
event Bandar. Klik dua kali di koordinat (14,10) lalu klik dua kali
pada kota image kemudian pilih seperti gambar di bawah ini.
Setelah itu klik OK.
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Gambar 3.113. Membuat event Bandar

Selanjutnya namai event ini Bandar lalu klik baris pada kotak
Contents lalu pilih Conditional Branch seperti gambar di bawah
ini.
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Cancel | Apply
BETTERF T L T a4 Evaed

Gambar 3.114. Membuat event Conditional Branch

Kemudian pilih Character - Player is facing up lalu klik OK. Ini
adalah kondisi bahwa untuk berinteraksi dengan NPC Bandar,
pemain harus menghadap ke atas dan tidak bisa berinteraksi
dari samping atau atas Bandar.

Setelah itu klik Copy Event Page dan klik Paste Event Page tiga
kali untuk menduplikat halaman menjadi empat. Kemudian
klik dua kali pada baris di bawah If halaman satu lalu klik pilih
Control Variable kemudian pilih Variable 0005 Kartu seperti
gambar di bawah.
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Gambar 3.115. Membuat Variable Kartu

Kemudian lakukan seperti gambar di atas kemudian klik OK.
Control Variable ini akan mengatur Variable Kartu menjadi=0
yang akan berfungsi sebagai reset variabel Kartu pemain.

Selanjutnya klik dua kali di bawah Control Variables #0005
Kartu = 0 dan pilih Show Text lalu tulis seperti di bawah ini.

#ext ‘People3(4), Window, Bottom

‘\n<Bandar>Halo nak, mau main BlackJack?

Selanjutnya klik di bawah baris text di atas dan pilih Show
Choice seperti gambar di bawah ini.
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Gambar 3.116. Membuat event Show Choice sebelum
bermain BlackJack

Klik baris di bawah baris When Ya dan pilih event Common
Event. Kemudian pilih Common Event: 0002 BlackJack Side
Mission setelah itu klik OK.
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Gambar 3.117. Menambahkan Common Event di event Show
Choice

Biarkan baris di bawah When Tidak kosong lalu klik baris di
bawah When Gimana caranya? dan tulis seperti di bawah ini.

4Text :Actor3(7), Window, Bottom

:\n<Izzi>Kami tidak tau caranya bermain.

#Text ‘People3(4), Window, Bottom

‘\n<Bandar>0Oh itu mudah\|. Kalian hanya perlu mempunyai kartu yang jumlahnya 21\.\.,

‘lebih dari itu kalian kalah.
4Text :Actor2(6), Window, Bottom

“\n<Dicky>Boleh, kelihatannya cukup mudah.

#Text ‘People3(4), Window, Bottom

‘\n<Bandar>Oke, sekarang siapa yang ingin bermain?
4Text :People4(4), Window, Bottom
\n<lzzi>\n<lzzi>Biar pemain kami yang memutuskan\|. Caranya adalah pilih \C[6]FORMATION\C[0]

di pause menu\.\.,
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‘Setelah itu pilih salah satu dari kami dan letakkan di urutan teratas untuk

‘bermain.

Percakapan terakhir menunjukkan bahwa lzzi

menginstruksikan pemain untuk memilih karakter mana yang
akan bermain Blacklack karena di dalam Common Event
BlackJack Main Mission dan Side Mission terdapat kode \P[1]
yang berarti kode tersebut akan memanggil karakter yang
berada di urutan terdepan.

Kartu 1 Kenta: 3

Gambar 3.118. Tampilan teks saat aktor Kenta berada di
urutan paling depan

Selanjutnya masukkan event Control Switches dan pilih seperti
gambar di bawah ini.
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Gambar 3.119. Membuat Control Switch Tutorial BlackJack

Control Switch ini bertujuan untuk memberikan variasi
percakapan pada saat pemain ingin bermain BlackJack, yaitu
saat Control Switches: #0001 Mencari informasi = ON setelah
karakter selesai berbicara kepada Bartender.

Selanjutnya klik halaman dua lalu centang tulisan Switch di
kotak Conditions kemudian pilih 0001 Mencari informasi.
Setelah itu klik baris di bawah baris If: Player is Facing Up lalu
buat event seperti di bawah ini.

4Text :Actor2(6), Window, Bottom
:\n<Dicky>Han pak, kudengar anda tau informasi tentang monster itu.

#Text ‘People3(4), Window, Bottom

“\n<Bandar>Benar, memangnya kenapa?

4Text :Actor3(7), Window, Bottom
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4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

MWait

4Text

“\n<lzzi>Boleh berbagi informasi nggak pak?

‘People3(4), Window, Bottom

“\n<Bandar>Informasi itu nggak gratis, memangnya kalian punya apa?
:Actor1(1), Window, Bottom

“\n<Kenta>Kami masih bocil, bapak berharap kami punya apa?

‘People3(4), Window, Bottom

“\n<Bandar>Kalau kalian masih bocil, kenapa ingin tau mengenai monster itu?
:Actor2(6), Window, Bottom

:\n<Dicky>Karena menurut ramalan, kami akan mengalahkan monster itu.
‘People3(4), Window, Bottom

“\n<Bandar>Hei nak kalau kalian ingin membuat lelucon, tulis dulu yang benar.

:Actor3(7), Window, Bottom

“\n<lzzi>KAMI TIDAK MELUCU, KAMI SERIUS.

:60 frames

‘People3(4), Window, Bottom

‘\n<Bandar>Aku tidak peduli dan percaya dengan ramalan itu\|. Tapi kalau kalian ingin

‘informasi itu\.\., kalian harus mengalahkanku dalam bermain Blackjack

:sebagai gantinya.

Setelah itu masukkan event Conditional Branch untuk

membuat variasi percakapan antara karakter pemain dengan

Bandar seperti gambar di bawah ini.

Programmer Tanpa Coding| 173



File Edit Mode Dray

-H J e Moty | e || cony 1L aste || Delete || clear
- *| | Bandar
N 2 s 1 B
4 | Conditions Content:  Message Party
+ Switeh 8881 Mencari informasi - 1 [ show Text.. _ Change Gold...
*Te | i BN e 1
| Switch . : Candaional Branch x |
| Variable d o T
: 1|
= - ol vt ey | )
s & Switch 8PE2 Tutorial Blacklack - is ON
Self Switch
*Tef | | o
ttom . | fariable
e
Actor | 2 1
L 2
Autonomous Movement :
o ks Self Switch
| . Type: Fixed = el
r : Ti - . -
A (s NS PO | T
Nl kota Yang Terbengka Speed:: | 3:x2 Slower = : o
[ wapaa1 — #7e
=| Snow Town [y |(Fese 3: Normal : !
®ii | | [ create Eise Branch
=| Armor Shop Options Priority *
=| Rumsh Monster |+ Walking | Same as characters. =  End o Lol
| Stepping = _ ChangeClass.. |
| !DirectionFix  Trigger Change Nickname... |
| Through Action Button Change Profile...
— R
Cancel | | Appiy

[ Ba3THar (77eT8T

Gambar 3.120 Membuat event Conditional Branch untuk
variasi percakapan

T T8 Bardar

Kemudian buat event di bawah baris If: Tutorial BlackJack is
ON seperti tabel di bawah ini.

4Text :Actor2(6), Window, Bottom

“\n<Dicky>Oke, cukup mudah.
#Text :peogple3(d), Window, Bottom

:\n<Bandar>Sekarang siapa yang ingin bermain?

4Text :Actor3(7), Window, Bottom

\n<lzzi>\n<lzzi>Biar pemain kami yang memutuskan\|. Caranya adalah pilih \C[6]FORMATION\C[O0]
di pause menu\.\.,

‘Setelah itu pilih salah satu dari kami dan letakkan di urutan teratas untuk

‘bermain.

4Control Self Switch: A = ON
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Untuk variasi percakapan kedua, buat event di bawah baris

Else seperti tabel di bawah ini.

4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

:Actor3(7), Window, Bottom

:\n<lzzi>GIMANA CARA MAINNYA?

‘People3(4), Window, Bottom

“\n<Bandar>Cukup mudah\|. Kalian hanya perlu mempunyai kartu yang jumlahnya 21\.\.,
“lebih dari itu kalian kalah.

:Actor2(6), Window, Bottom

“\n<Dicky>Oke, cukup mudah.

‘People3(4), Window, Bottom

:\n<Bandar>Sekarang siapa yang ingin bermain?

:Actor3(7), Window, Bottom

\n<lzzi>\n<lzzi>Biar pemain kami yang memutuskan\|. Caranya adalah pilih \C[6]FORMATION\C[O]
di pause menu\.\.,

‘Setelah itu pilih salah satu dari kami dan letakkan di urutan teratas untuk

‘bermain.

Control Self Switch A =ON

Selanjutnya klik halaman tiga lalu centang tulisan Switch 0001

Mencari informasi. dan Self Switch A di kotak Conditions

seperti gambar di bawah ini.
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Gambar 3.121. Mengaktifkan Switch dan Self Switch
Condition bersamaan

Setelah itu klik pada baris di bawah If: Player is Facing Up lalu
buat event seperti gambar di bawah ini.

Control Variabless: #0005 Kartu=0
4Text :People3(4), Window, Bottom

‘\n<Bandar>Siap bermain?

Kemudian buat event Show Choice seperti ini.
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Gambar 3.122. Membuat event Show Choice setelah teks

Biarkan baris di bawah When Belum kosong lalu klik baris di
bawah When Siap dan tambahkan event Common Event
seperti di bawah ini.
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Gambar 3.123. Membuat Common Event BlackJack Main
Mission

Setelah itu masukkan event Conditional Branch untuk
membuat event apabila pemain menang atau kalah bermain
BlackJack.
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Gambar 3.124. Membuat Conditional Branch apabila menang
atau kalah bermain BlackJack

Kemudian buat event di bawah baris If: Tutorial BlackJack is
ON seperti tabel di bawah ini.

4Text :Actor3(7), Window, Bottom

:\n<lzzi>Yeay kita menang.

4Text :Actorl(1l), Window, Bottom

‘\n<Kenta>Ayo pak bandar sesuai janjimu.

#Text ‘People3(4), Window, Bottom

:\n<Bandar>Baik aku akan menempati janjiku\|. Apa yang ingin kalian ketahui?

4Text :Actor2(6), Window, Bottom

:\n<Dicky>0ke seperti apa monster itu?

#ext ‘People3(4), Window, Bottom

-\n<Bandar>Namanya adalah Darklord\ |. Wajahnya seperti manusia\.\., namun memiliki tanduk
seperti

:Baphomet dan juga memiliki sayap.
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4Text :Actorl(1l), Window, Bottom
‘\n<Kenta>Ngeri juga ya.

4Text :Actor2(6), Window, Bottom
‘\n<Dicky>Gimana cara mengalahkannya?

#Text ‘People3(4), Window, Bottom

‘\n<Bandar>Kalian salah kalau bertanya itu padaku\|. Tapi aku kenal orang yang bisa menyiapkan

:perlengkapan untuk kalian.

#ext ‘People3(4), Window, Bottom
:\n<Bandar>Ada toko di belakang bar ini. Setelah ini kalian bisa menuju ke sana.

4Text :Actor3(7), Window, Bottom
‘\n<lzzi>Nice info, terima kasih pak bandar.

Setelah itu tambahkan event Control Switch 0003 Menang
BlackJack Main Mission seperti gambar di bawah ini.
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Gambar 3.125. Membuat Control Switch 0003

180 | Programmer Tanpa Coding



Kemudian tambahkan event di bawah baris Else seperti tabel
di bawah ini.

4Text :Actori(l), Window, Bottom

‘\n<Kenta>Ah gimana sih.

Selanjutnya klik halaman empat lalu centang tulisan Switch
0003 Menang BlackJack Main Mission di kotak Conditions
seperti gambar di bawah ini.
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Gambar 3.126. Mengaktifkan Switch 003 Menang BlackJack
Main Mission

Setelah itu klik pada baris di bawah If: Player is Facing Up lalu
buat event seperti gambar di bawah ini.

4Control Variables: #0005 Kartu =0
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#Text ‘People3(4), Window, Bottom

“\n<Bandar>Halo nak, mau main BlackJack lagi?

Kemudian buat event Show Choice seperti ini.
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Gambar 3.127. Menambahkan event Show Choice untuk
bermain Blacklack lagi

Biarkan baris di bawah When Tidak kosong lalu klik baris di
bawah When Ya dan tambahkan event Common Event
BlackJack Side Mission.

Pemilik Toko dan Dukun

Event selanjutnya yang dibuat adalah event di map Armor
Shop. Klik map Armor Shop di sebelah kiri sampai map berganti
tampilan menjadi map Armor Shop.
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Setelah itu klik dua kali di koordinat (10,5) kemudian namai
event ini Pemilik Toko. Klik dua kali di kolom image dan pilih
Peoplel(6) lalu klik OK.

Nama _Notw: | New Copy Clear

S 1S ‘eeees8QQ0mBa
R | 2999992722292

= |fissasiieg
s [y :gggggggégggg
|| Actor | Nature N - - B2 R ¥ -
S e 3 ¥ 2550 2 2

‘fl’;::‘:::: PREEBRLULQRIRE
) (e
g.r;wilrin.F Im : oK Cancel

oK Cancel Apply |

Gambar 3.128. Membuat NPC Pemilik Toko

Kemudian klik Copy Event Page dan Paste Event Page dua kali
untuk menduplikat halaman menjadi tiga. Setelah itu
tambahkan event di kotak Contents halaman satu seperti tabel
di bawah ini.

#Text ‘People1(6), Window, Bottom

“\n<Pemilik Toko>Ada yang bisa kubantu?

4Text :Actorl(1l), Window, Bottom

‘\n<Kenta>Kami ingin meminta perlengakapan untuk melawan monster\|.
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*Kata bandar yang ada di bar, kami bisa memintanya ke sini.
#Text ‘People1(6), Window, Bottom
“\n<Pemilik Toko>Meminta? Hahaha lucu sekali\|. Tidak ada yang gratis, nak\|. Toko ini

‘sudah sepi pengunjung dan kalian malah datang ke sini untuk mengemis.

#Text :Actor2(6), Window, Bottom

:\n<Dicky>Makanya itu cuma kami satu-satunya yang mengunjungi toko bapak.
4Text :Actor3(7), Window, Bottom
‘\n<lzzi>Betul\.\., kami ini orang yang ada di ramalan yang bisa mengalahkan monster itu.

#Text ‘People1(6), Window, Bottom

‘\n<Pemilik Toko>Bocil seperti kalian bisa mengalahkan monster itu?\.\. Aku tidak percaya.
4Text :Actor3(7), Window, Bottom

‘\n<lzzi>Kami tidak butuh kepercayaan bapak, kami hanya butuh perlengkapan saja.

#Text ‘People1(6), Window, Bottom

‘\n<Pemilik Toko>Apa buktinya kalau kalian adalah orang yang ada di ramalan itu?
4Text :Actorl(1l), Window, Bottom

‘\n<Kenta>Salah satu dari kami ada yang namanya Dick.
#Wait :60 frames
#Text ‘People1(6), Window, Bottom
‘\n<Pemilik Toko>Apakah mengarang kalian cuma segitu saja?
Fadein Screen

Control Switches: #0005 Dukun datang = ON

#Wait :120 frames

Tutup jendela Event Editor Pemilik Toko terlebih dahulu
dengan klik Apply lalu OK. Kemudian klik dua kali di koordinat
(12,7) dan beri nama event ini Dukun. Klik dua kali di kolom
image dan pilih People4(6) lalu klik OK.
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File Edit Mode Draw
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Gambar 3.129. Membuat NPC Dukun

Ubah Trigger-nya menjadi Parallel. Kemudian klik Copy Event
Page dan Paste Event Page tiga kali untuk menduplikat
halaman menjadi empat. Setelah itu tambahkan event
Conditional Branch di kotak Contents halaman satu seperti
gambar di bawah ini.
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File Edit Mode Dray
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Gambar 3.130. Membuat event Conditional Branch Dukun

Selanjutnya tambahkan event di bawah baris If: Dukun
Datang is ON.

¥Set Movement Route *Dukun (Wait)

* 0 Transparent OFF
Control Self Switches: A= ON

Kemudian tambahkan event di bawah baris Else.

¥Set Movement Route *Dukun (Wait)

“ 0 Transparent ON

Setelah itu tutup jendela Event Editor Dukun lalu buka kembali
Event Editor Pemilik Toko kemudian buat event di bawah baris
Wait 120 frames seperti di bawah ini.
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¥Set Movement Route *Dukun (Wait)

“OTurn Left

: O Transparent OFF

#Play SE :Teleport (25, 100, 0)

MWait

1180 frames

Fadein Screen

MWait

4Text

4Text

#Text

4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

4Text

:60 frames

:People4(7), Window, Bottom

‘\n<Dukun>Hei botak\.\., berikan saja perlengkapannya\ |. Bocil-bocil ini memang orang

:yang ada di ramalanku.

:Actor3(7), Window, Bottom

‘\n<lzzi>Loh, sejak kapan dia ada di sini?

:Actorl(1), Window, Bottom
‘\n<Kenta>Memang dukun sakti.

‘People1(6), Window, Bottom

:\n<PemiIik Toko>Terserahmu saja\.\., kalau memang ramalanmu seperti itu.

:Actor2(6), Window, Bottom

*\n<Dicky>Nah gitu dong.
:Actorl(1), Window, Bottom

‘\n<Kenta>Apa aja nih yang harus kami ambil?

‘People1(6), Window, Bottom

‘\n<Pemilik Toko>Hmmm\..\..\..\.apa ya?\| Kalian bisa ambil pedang, panah, liontin, dan perisai

“di meja kiri kalian.

:Actor3(7), Window, Bottom

‘\n<lzzi>Liontin? \.\.Yang bener aja, pak\|. Kita mau ngelawan monster |ho.

‘People1(6), Window, Bottom

*\n<Pemilik Toko>Sabar\|. Liontin itu nanti bisa menjadi tongkat sihir yang bisa membantu kalian.
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#Text :Actor3(7), Window, Bottom

‘\n<lzzi>Wah keren.

#Text :Actor2(6), Window, Bottom

*\n<Dicky>Ayo kita ambil dulu.
¥Set Movement Route *Dukun (Wait)

O Turn Down

Control Switches: #004 Mengambil perlengkapan = ON

Setelah itu klik pada halaman dua dan atur menjadi seperti ini.

D:008 - Event Editor x
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