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MOTTO 
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INTISARI 

Peluang usaha menjadi pengembang game saat ini sangat terbuka. Dengan 

kemajuan teknologi saat ini banyak media yang bisa digunakan. Kebutuhan dana 

yang tidak sedikit menjadi halangan bagi pengembang game pemula untuk menbuat 

game. 

Untuk membuat game membutuhkan game engine jika harus membuat 

game engine sendiri tentu akan menguras waktu dan tenaga. Dengan menggunakan 

game engine yang telah dikembangkan oleh pihak lain bisa menjadi solusi. Flixel 

adalah salah satu game engine yang dapat digunakan secara bebas untuk kebutuhan 

personal maupun comersial.  

 Pada skripsi ini, penulis mencoba untuk merancang sebuah game RPG 

dengan menggunakan Flixel game engine dan IDE FlashDevelop. 

 

Kata-kunci : Pengembang game, game engine, game RPG 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ABSTRACT 

Business opportunities into the current game developers are very open. With 

the advancement of technology today many media that can be used. The needs of 

funding not less an obstacle for beginner game developers to create games. 

 To make games requires a game engine, and if it should to make the game 

engine itself would be a waste of time and energy. By using the game engine that 

has been developed by the other party could be a solution. Flixel is a game engine 

that can be used freely for personal and comercial needs. 

 In this paper, the authors tried to design an RPG game using the Flixel game 

engine and IDE FlashDevelop. 
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