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INTISARI 
 
Semakin pesat teknologi berkembang semakin pesat pula perkembangan 

game, karena game sangat berkaitan erat dengan teknologi. Ada beberapa 
platform game mulai dari Desktop atau PC, berbasis web hingga sampai yang 
sangat banyak saat ini yaitu smartphone. Game kini sudah menjadi industri yang 
sangat menjanjikan karena peminatnya banyak mulai dari anak kecil hingga ke 
dewasa.  

Ada beberapa genre game saat ini, antara lain: Adventure, fighting, racing, 
simulation dan masih banyak lagi. RPG merupakan salah satu genre game yang 
ada di dunia saat ini. RPG Maker Vx adalah perangkat lunak yang digunakan 
untuk pembuatan game RPG. Di dalam RPG maker Vx sudah terdapat beberapa 
tool untuk pembuatan game, yaitu: karakter, music, suara efek, dan background 
gam itu sendiri.Game ini tidak terlalu berat untuk dimainkan di komputer. 

Game bercerita tentang seorang anak yang kehilangan yang kehilangan 
ibunya, dan anak ini yang bernama Ozil berusaha untuk mencari ibunya. Tapi 
selama pencarian itu, Ozil menemui banyak rintangan. 
 
Kata Kunci: Game, RPG, Teknologi 
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ABSTRACT 
 

 
The rapid technological developments are growing ever game , because 

the game is very closely related to technology. There are some platform game 
from Desktop or PC , web-based to get very much at this time that is smartphone. 
Game has now become a very promising industry for many fans ranging from 
young children to adults . 

There are several genres of games today, including: Adventure , fighting , 
racing , simulation and more. RPG genre is one of the games available in the 
world today. RPG Maker VX is software that is used to manufacture the RPG 
game . In RPG Maker VX is there some tool for making games , they are: 
characters , music , sound effects , and background sendiri.Game glue is not too 
heavy to be played on the computer. 

Game talks about the loss of a child who lost his mother , and the child is 
named Ozil trying to find his mother. But the search, Ozil found a lot of 
resistance. 
 
Keyword: Game, RPG, Technology 
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