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INTISARI 

 

 Perkembangan teknologi informasi berkembang dengan pesatnya di zaman 

sekarang ini. Penggunaan teknologi dapat ditemukan pada hampir setiap aspek 

kehidupan manusia, termasuk di bidang hiburan adalah salah satu seperti game. 

Bersamaan dengan itu sumber daya manusia ikut berkembang menyesuaikan 

perkembangan teknologi. Saat ini ada banyak software pembuat game, salah 

satunya adalah RPG Maker VX. Banyak generasi muda ikut dalam pembuatan 

game untuk menciptakan game impian mereka. 

 Dalam pembuatan game ''Petualangan Dolphina'' , ini mengangkat cerita 

petualangan Dolphina seorang gadis yang memenuhi permintaan ayahnya untuk 

menyelamatkan desa yang terkena polusi yang di akibatkan oleh penelitian 

profesor. Jenis ini game RPG yang dimainkan oleh satu pemain dan ditampilkan 

untuk segala usia. Game ini memiliki sistem permainan dan tingkat yang berbeda. 

Pemain diminta untuk mengumpulkan semua item yang diperlukan untuk 

mencapai tingkat yang lebih tinggi.  

 Pada skripsi ini, penulis ingin menunjukkan bahwa dalam membuat game 

yang khususnya dalam hal ini adalah game RPG dengan  menggunakan RPG 

Maker VX akan bisa dilakukan dengan mudah. Penulis juga mengharapkan 

perkembangan pembuatan game di Indonesia bisa meningkat tidak kalah oleh 

game buatan luar negeri. 

 

Kata Kunci :   Multimadia, Game, RPG Maker VX 
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ABSTRACT 

 The development of information technology developing rapidly nowadays. 

The use of technology can be found in almost every aspect of human life, 

including in the field of entertainment is one such game. Along with the human 

resources involved developing tailor technological developments. Currently there 

are many software game maker, one of which is the RPG Maker VX. Many young 

people participated in the making of the game to create their dream games.  

 In making Dolphina Adventure game, is a story of adventure Dolphina a 

girl who meets her father's request to save the villages affected by the pollution 

that causes research professor. This type of RPG game that is played by one 

player and displayed for all ages.This game has a game system and a different 

level. Players are asked to collect all the items needed to reach a higher level.  

 In this paper, the author wants to show that in making the game, 

especially in this case is a RPG game with RPG Maker VX uses will be done 

easily. The author also expects the development of game development in 

Indonesia can not be defeated by increased foreign-made games. 

Keyword: Multimadia, Game, RPG Maker VX 
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