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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi semakin canggih termasuk perkembangan game di dunia. Terdapat 

berbagai macam jenis game 2D maupun 3D dengan genre tertentu yang bisa dimainkan 

untuk menghabiskan waktu luang seperti game ber-genre Strategy, RPG, Puzzle,  Action, 

Adventure dan lain-lain. Dengan banyaknya game yang telah ada, akan dibuat sebuah 

aplikasi game yang menggabungkan antara genre RPG dan genre Board-Game dengan 

pertarungan yang berbasis turn-based. Penelitian ini dibuat untuk menjadi panduan setiap 

pihak dalam membuat sebuah game dengan genre turn-based RPG yang 

mengimplementasikan gameplay board-game ke dalamnya. Sumber data yang diperoleh 

berasal dari beberapa sumber seperti wawancara, observasi lapangan, dan e-book. Game 

yang akan dibuat didukung oleh penggunaan ajax yang menunjang jalannya aplikasi agar 

dapat running in background untuk setiap proses yang berjalan di dalam game sehingga 

browser tidak harus direfresh saat melakukan sebuah proses. Pengujian dilakukan dengan 

menggunakan metode  blackbox testing (salah satu metode pengujian perangkat lunak yang 

berfokus pada sisi fungsionalitas, khususnya pada input dan output aplikasi (apakah sesuai / 

tidak). Dengan penelitian membuat game ini dapat dihasilkan kesimpulan-kesimpulan bahwa 

genre RPG dan genre Board-Game dapat digabungkan menjadi sebuah game yang cocok 

untuk dimainkan, penggunaan ajax sangat membatu dalam pembuatan game karena dapat 

membuat semua proses berjalan dibelakang layar sehingga tidak akan mengganggu proses 

lain, tetapi penggunaan animasi dan audio tidak berjalan di beberapa browser seperti mobile 

browser dan internet explorer. 

 
Kata kunci: teknologi, game, RPG, board-game, turn-based.   
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ABSTRACT 

The development of Technology just got better from the past including development of game 

in the world. There are various types of game like 2D and 3D game with certain genre that 

can be played to spend leisure time like strategy game, RPG, puzzle, Action, Adventure, etc. 

With so many existing games, will be made a game application that combines RPG and 

Board-Game genre with turn-based battle gameplay.  This study was made to guide 

everyone to make a turn-based RPG game that implements board-game gameplay into it. 

Source of data obtained from several sources like interviews, observation, and e-books. The 

game will supported by ajax which can make application processes running in background 

so that the browser will not refreshed if doing a process. Testing will be done with black box 

testing method (software method testing that focused on functionality, especially input and 

output of application whether it’s match or not). With this study of making a game, we can 

have conclusions that RPG and Board-Game can be mixed to be a game that good to be 

played, ajax is very helpful for making this game because it can make all processes inside 

the game running in background so that will not interrupt any other process, but animation 

and audio don’t work in browsers like mobile browsers and internet explorer . 

 

 

keywords: Information Technology, game, RPG, board-game, turn-based. 
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