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Motto 
 

 Apabila sudah melewati garis start,kita harus sampai garis 

finish. 

 Follow your passion ! 

 Doa, usaha,orang tua,dan sedekah adalah kunci kesuksesan. 

 Tidak ada jalan yang instant, semua membutuhkan proses. 

 Rencana Allah lebih baik daripada rencana siapa pun. 

 Don’t talk about it ! Do it !!! 

 Tidak ada kata gagal , yang ada hanya sukses yang tertunda. 

 Trust in your idea, and jump !! 

 

 
  Javad Iqbal 
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INTISARI 

 
Di Era saat ini, banyak sekali game game yang bermunculan seperti Angry 

Birds, FIFA, Need For Speed yang dibuat untuk platform tertentu seperti 
Desktop/PC (Windows, Linux, Mac, dll), Mobile (java, Android, iOS, Black 
Berry), dan game Berbasis Web (HTML5, Flash).Saat ini game berbasis desktop 
masih di dominasi oleh game game bergenre Action, dan game game berbasis 3D 
dan masih jarang yang mengusung genre RPG. 

Game adventure of Reho and sacret water ini merupakan game bergenre 
RPG, yang menceritakan perjuangan seorang anak berumur 14 tahun yang pergi 
berkelana untuk mencari 7 air keramat dari penyihir tua Kyubi untuk ayahnya 
yang terbari lemas karena terkena kutukan dari penyihir tua Kyubi. 

Game ini dibuat dengan menggunakan Game engine RPG Maker VX 
dengan Ruby sebagai bahasa pemrogramannya karena kemudahan serta tingkat 
fleksibilitasnya yang tinggi. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Game, RPG 
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ABSTRACT 

Nowadays, many games appear like Angry Birds, FIFA, Need For Speed 
are made for specific platforms such as Desktop / PC (Windows, Linux, Mac, etc.) 
Mobile (Java, Android, iOS, Symbian) and web-based games (HTML5, Flash).  
Currently based gaming desktop is still dominated by game genre Action games, 
and games based 3D games and still rarely carries the RPG genre. 

Game adventure of Reho and sacret water is RPG game genre which tells 
of the struggle of a 14-year-old boy who went all over looking seven sacred water 
from the old witch for a father who lay limp due to hit the magic by an old witch. 

This game is made using RPG maker VX game engine with Ruby as the 
programming language because it is easy and a high level of flexibility. 
 
Keyword: Application, Game, RPG 
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