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Motto 

 

 Ingatlah selalu TUHAN, karena seluruh kehidupan atas 

kehendaknya 

 pandailah bersyukur, karena itu membuat hidup sangat 

berharga. 

 Tak ada di dunia ini yang tak mungkin, beranilah bermimpi dan 

bertindak. 

 Berusaha dan berdoa adalah jalan menuju hidup sukses, tidak 

ada yang instan menuju keberhasilan. 

 Jadilah teman yang baik, dan pintar mencari teman. 

 Jangan pernah menyerah, jangan mudah putus asa, semangat 

dan yakin pada diri kita. 

 Jangan mundur sebelum perang, cikidaww..cikidaww,,, !!! 

 

 

  Rahmat Gunawan 
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INTISARI 
 

       Game merupakan salah satu industri besar saat ini, perkembangan game 
begitu pesat dengan jenis yang beragam mulai dari game yang hanya dapat 
dimainkan satu orang saja hingga yang dapat dimainkan oleh beberapa orang 
sekaligus. Game dapat menjadi salah satu alternatif hiburan untuk mengisi waktu 
santai ataupun menjadi kegiatan yang menyenangkan, beberapa macam game 
yang berkembang pada saat ini berbasis Desktop/PC (windows,linuk,mac,dll), 
Mobile(java,android,iOS,Black Barry), dan berbasis Web(HTML5,Flash). 
       RPG Maker VX merupakan software yang sering digunakan untuk membuat 
game advanture atau yang sering disebut game petualangan. Game yang akan 
dibuat menceritakan tentang sosok anak laki-laki yang senang berpetualang 
mencari hal-hal baru meski harus menghadapi banyak rintangan tetapi ia tetap 
semangat untuk mendapatkan keinginannya. 
       Game ini dapat dijalankan pada komputer dengan spesifikasi minimal 
prosesor berkecepatan 1.0 GHz, ruang Hardisk 100Mb, dan resolusi 1024x768 
dan akan lebih optimal jika menggunakan spesifikasi komputer yang lebih tinggi. 
 
Kata Kunci : Game, Platform, Genre  
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ABSTRACT 
 

       Game is one of the current industry, game development is so rapid ranging 
from the types of games can only be played by one person only to games that can 
be played by several people at once.Game can be one of alternatif entertainment 
to fill the leisure time or fun activity, some kind of game that thrives on currently 
based Desktop/PC (windows ,linuk, mac, etc), Mobile (java,android,iOS, Black 
Barry) and web-based (HTML5, Flash). 
       RPG Maker VX is software that is often used to create game advanture or 
often called advanture game. Game to be made telling figure boy who likes 
adventure seeking new things despite having to face a lot of obtacles but he keep 
the spirit to get his wish. 
       This game can be run on a computer with a minimum specification of 1.0 
GHz of Processor speed, 100Mb of Hardisk space, and a resolution of 1024x768 
and it would be optimal if you use a higher specification computers.  
 
Keywords : Game, platform, Genre
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