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INTISARI 

Perkembangan teknologi sangat berpengaruh terhadap perkembangan 

game, dimana perubahannya akhir-akhir ini makin pesat dan berkembang. Dan 

siapa yang tidak mengenal game, dari kalangan muda sampai tua hampir pasti suka 

memainkannya, untuk hanya sekedar iseng ataupun memang hobi. Dalam 

kesempatan kali ini akan membahas mengenai perancangan game Role Playing 

Game (RPG) menggunakan RPG Maker VX.  

Software RPG Maker VX ini digunakan untuk mempermudah dalam 

pembuatan perangkat lunak game atau software game. Objektif utama adalah 

mengembangkan permainan atau game menggunakan RPG Maker VX sehingga 

menghasilkan perangkat lunak game atau software game yang berbasis RPG. 

Di dalam pembuatan game ini akan menyeritakan kisah seorang pemuda 

yang bernama archi mengembara mencari harta karun soran, yang di kisahkan harta 

karun tersebut tak ternilai harganya dan membutuhkan perjuangan dan tenaga yang 

ekstra kuat untuk mendapatkan nya. 

Kata Kunci : Game, RPG, RPG Maker VX 
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ABSTRACT 

The development of technology is very influential on the development of the 

game, which changes lately and growing more rapidly. And who does not know the 

game, from the young to the old will almost certainly like to play, for it is just a fad 

or a hobby. In this occasion will discuss the design of games Role Playing Game 

(RPG) RPG Maker VX uses.  

RPG Maker VX software is used to facilitate the making of the game 

software or game software. The main objective is to develop a game or games using 

RPG Maker VX game resulting software or software-based RPG game.  

In the making of this game will tell the story of a young man named archi 

wandering in search treasure of soran, which profiled the treasure is priceless and 

requires struggle and effort to get his extra strong. 

 

Keywords: Games, RPG, RPG Maker VX 
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