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INTISARI 

Sekarang ini banyak sekali konsumen dari game, tersirat keinginan dari 

anak - anak Indonesia untuk menciptakan permainan mereka sendiri, tapi masih 

terbentur dengan masalah pengetahuan, biaya dan tingkat kesulitan pembuatan 

permainan yang cukup tinggi namun kreativitas, inovasi dan imajinasi mereka 

tidak kalah dengan pengembang game asing. Untuk itu penulis mencoba untuk  

menggambarkan alat pengembang game yang telah diuji di antara komunitas 

pengembang game dari Indonesia dan luar negeri, yaitu RPG Maker VX Ace. 

Game RPG yang akan dibuat menceritakan tentang legenda monster Medusa yang 

membantu penduduk desa mengalahkan monster raksasa kejam bernama Roshan. 

Karena RPG maker terbatas pada kualitas gambar penulis akan lebih menekankan 

pada alur cerita dan gamplay. Game yang akan dibuat pun akan memiliki alur 

cerita yang belum pernah dibuat sebelumnya agar pengguna merasa tertarik dan 

penasaran. 

Kata-kunci: Game, RPG, RPG Maker VX Ace 
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ABSTRACT 

Nowadays a lot of consumers out of the game, the implied desire of 

children - Indonesian children to create their own games, but still collided with the 

problem of knowledge, the cost and difficulty of making a game that is quite high 

but the creativity, innovation and imagination they are not inferior to foreign 

game developers , To the writer tries to describe the game developer tools that 

have been tested in the community of game developers from Indonesia and 

abroad, namely RPG Maker VX Ace. RPG game which will be made to tell about 

the legend Medusa monster who helped villagers cruel defeat a giant monster 

named Roshan. Due to the limited RPG maker on image quality authors will put 

more emphasis on storyline and gamplay. Games that will be created will have a 

storyline that has not been made previously to make people feel interested and 

curious. 

Keywords: Game, RPG, RPG Maker VX Ace 

  


