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MOTTO

> Lebih baik mencoba lalu gagal, daripada gagal dalam

mencoba.
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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi berkembang dengan pesatnya di zaman
sekarang ini. Sebagai hasil dari perkembangan teknologi ini konsol-konsol game
pun ikut berkembang, seperti PS 3, X-Box, dan PS 2. Bersamaan dengan itu
sumber daya manusia ikut menyesuaikan perkembangan teknologi.

Bagi seorang pemula, merancang sebuah game yang memili sifat
pembelajaran adalah suatu hal yang cukup menantang. Karena itu muncul sebuah
pertanyaan, bagaimana merancang game “petualangan si odi” sebagai media
pengenalan komponen-komponen CPU dengan menggunakan RPG Maker VX?

Pada skripsi ini, penulis ingin menunjukkan bahwa dalam membuat game
khususnya dalam hal ini adalah merancang game dengan menggunakan RPG
Maker VX akan bisa dilakukan dengan baik. Penulis juga mempunyai sebuah
harapan agar perkembangan game di Indonesia tidak kalah menariknya dengan
game-game buatan luar.

Kata Kunci : RPG Maker, Game. Pengenalan Komponen CPU.
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ABSTRACT

Development of information technology develops rapidly in this day and age.
As a result of these technological developments gaming consoles evolve, too, like
the PS 3, X-Box, and PS 2. Along with the human resources involved adjusting the
development of technology.

For a beginner, designing a game that memili nature of learning is something
that is quite challenging. Because it appears to a question, how to design the
game "Petualangan si Odi" as a media introduction of the components of the
CPU by using RPG Maker VX?

In this thesis, the author wanted to show that in making the game, especially
in this case is to design a game using RPG Maker VX will be done well. The
author also has a game in the hope that the development of Indonesia no less
interesting with games made out.

Keywords: RPG Maker, Game, The introduction of CPU components.
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