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INTISARI 

 

Game merupakan permainan yang terstruktur, biasanya diperuntukan 

untuk hiburan dan kadang pula untuk edukasi. Tapi banyak juga game yang 

digunakan sebagai profesi dan seni.
 
Role Playing Game (RPG) adalah bagian dari 

jenis-jenis game yang para pemainnya memainkan peran tokoh-tokoh khayalan 

dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama. Dalam perkembangan dan 

peredarannya, game sangat menghipnotis para gamer. Developer game sangat 

banyak mengambil peluang pasar sehingga mereka tidak memikirkan dampak 

negative dari setiap game yang mereka hasilkan.  

 Teknik pembuatan game RPG “Petualangan Si Anak Kampung” 

menggunakan IG Maker merupakan game yang bertemakan kepahlawan dengan 

mengangkat kisah perjuangan Jendral Soedirman mengusir penjajah dari bumi 

Indonesia. Prosesnya melibatkan beberapa aplikasi diantaranya IG Maker 

(Shareware) dan Photoshop. Pada penerapannya diperlukan beberapa gambar 

diantaranya gambar karakter, map, dan font. Sedangkan sound pendukung adalah 

default atau berasal dari bawaan IG Maker. Proses pembuatan diawali dari create 

gambar-gambar tersebut diatas, create animation, create gadgets, create kanvas 

atau map dan create menu. 

 Pembuatan game RPG ini hanya membutuhkan sebuah komputer atau 

laptop dengan spesifikasi tertentu. Menggunakan Intel pentium 4 2,4 GHz, RAM 

512 Gb, Hard disk space 500 Mb dan resolution 1024 x 768 saja sudah bisa 

dilakukan dengan hasil yang bagus dan maksimal. 

 

Kata Kunci : Game, Role playing game (RPG), IG Maker. 
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ABSTRACT 

 

Game represent the game which structure, usually allotment for the 
entertainment amusement of and sometimes also for the education. But quite a few game 
which is used as a profession and artistic. Role Playing Game ( RPG) is the part of type 
game which is all it’s player play the role of figure fantasy and collaboration for the mesh 
of a with story. In growth and its circulation, game very hypnotic all gamer. Developer 
Game plenty of taking market opportunity so that they do not think of the impact negative 
from each every game which they yield. 

Technique making of game RPG " Petualanga Si Anak Kampung" using IG 
Maker represent the game which have theme to of heroism by lifting story of struggle of 
General Soedirman dissipate the colonist from earth Indonesia. It’s Process entangle 
some application among others IG Maker ( Shareware) And Photoshop CS3. At it’s 
applying is needed by some picture among others draw the character, map, and font. 
While sound supporter is default or come from wafting of IG Maker. Process of early from 
the create pictures above, create animation, create gadgets, create of canvas or map and 
create menu. 

The making Game RPG only using a computer or laptop with the certain 
specification. Using Intel pentium 4 2,4 GHZ, RAM 512 Gb, Hard disk space 500 Mb and 
screen resolution 1024 x 768 just have been  done/conducted  with the maximal and 
good result. 

 

Keywords : Game, Role Playing game ( RPG), IG Maker 
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