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INTISARI

Perkembangan Game RPG akhir-akhir ini sangatlah pesat, dari segi sistem
permainan, sistem pertarungan. Dalam sebuah komputer atau perangkat
multimedia lainnya terasa tidak lengkap bila tidak terdapat sebuah game. Selain
itu juga mudah dipahami dan dimainkan oleh segala kalangan usia. Sejalan
dengan perkembangan teknologi game, platform dan konsol untuk menjalankan
game juga ikut berkembang. Dalam pembuatan game dapat dilakukan dengan
berbagai macam cara. Namun demikian untuk saat ini pembuatan game masih
terkendala masalah ilmu, biaya; dan tingkat kesulitan yang tinggi.

Terdapat salah satu software RPG yaitu RPG Maker VX untuk membuat
game agar lebith mudah. Dalam pembuatan game "The Legend of Zapata” ini
penulis menggunakan software RPG Maker VX karena dengan software tersebut
dapat mempermudah dalam pembuatan game tersebut.

Penulis menggunakan sistem puzzle game play. Objektif utama adalah
pembuatan game menggunakan RPG Maker VX sehingga menghasilkan game
yang berbasis RPG.

Kata Kunci: RPG,Puzzle Game Play
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ABSTRACT

Development of Game RPG lately very rapidly, in terms of the game
system, the battle system. In a computer or other multimedia device was not
complete when there is not a game. It is also easily understood and played by all
ages. Along with the development of gaming technology, platforms and game
consoles to run also changes. In game development can be done in various ways.
However for the moment of making the game still constrained problems science,
cost, and level of difficulty is high.

There is one software RPG is RPG Maker VX game in order to make it
easier. In_the making of the game "The Legend of Zapata” the author uses the
software RPG Maker VX because the software can facilitate in making the game.

Authors using the puzzle system game play. The main objective is making
games using RPG Maker VX to produce games based on RPG.

Keywords: RPG,Puzzle Game Play
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