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INTISARI 

 

Dalam dunia hiburan, ada istilah Game yang berasal dari Bahasa inggris, 

yang artinya Permainan dan juga istilah Player yang artinya Pemain. Kata Game 

selalu merujuk ke hal-hal yang berbau teknologi atau digital, yang dimana para 

pemain membutuhkan platform/device yang sesuai untuk memainkan game 

tersebut, contoh nya itu adalah Komputer, Smartphone dan Game Portable. Dunia 

game semakin lama semakin maju, semakin canggih, semakin bagus, dan semakin 

besar juga kebutuhan dari bentuk biaya dan system requirement untuk menjalankan 

game tersebut, baik sebagai Pembuat atau pun sebagai Pemain. Sehingga terutama 

para Pemain harus mengeluarkan biaya lebih untuk memainkan game-game bagus 

di zaman sekarang ini.  

Game memiliki banyak Genre seperti Action, Shooter, Horror, Puzzle, 

Simulator, dan lain sebagainya. Dari semua genre tersebut, hal yang tidak terlalu 

memakan sistem kebutuhan yang tinggi adalah genre puzzle. Banyak game genre 

puzzle yang graphic nya simple atau bentuk nya kartun/2D, namun ada juga game 

genre puzzle dalam bentuk 3D. Umum nya para pecinta game genre puzzle, mereka 

tidak terlalu mementingkan graphic dikarenakan mereka hanya ingin 

menyelesaikan puzzle yang ada, tidak peduli bagaimana bentuk puzzle nya. 

Mungkin masa yang akan datang, semua game akan berbentuk 3D semua atau 

bahkan lebih, namun teka-teki tetap lah teka-teki tidak peduli bentuk nya menjadi 

apa. 

Platform untuk membuat game atau disebut Engine itu banyak jenis nya, 

salah satu Engine yang mudah dan enteng untuk digunakan yaitu RPG Maker MV. 

RPG Maker MV tidak hanya ramah untuk si pembuat namun juga ramah untuk 

pemain, karena hasil jadi game yang dibuat di RPG Maker MV juga membutuhkan 

Sistem Requirement yang rendah. 

 

Kata kunci: Game, Puzzle, RPG Maker MV 
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ABSTRACT 

 

In the world of entertainment, there is a term Game which comes from 

English, which means Game and also the term Player which means Player. The 

word game always refers to things that are technological or digital, in which 

players need an appropriate platform/device to play the game, for example, 

computers, smartphones and portable games. The world of games is getting more 

and more advanced, more sophisticated, better, and the greater the need in terms 

of costs and system requirements to run the game, both as a Developer and as a 

Player. So that especially the players have to pay more to play good games in this 

day and age. 

Games have many genres such as Action, Shooter, Horror, Puzzle, 

Simulator, and so on. Of all these genres, the thing that doesn't really consume a 

high system requirement is the puzzle genre. Many puzzle genre games have simple 

graphics or cartoon/2D shapes, but there are also puzzle genre games in 3D. In 

general, puzzle game lovers don't really care about graphics because they just want 

to solve existing puzzles, no matter what the puzzle looks like. Maybe in the future, 

all games will be all 3D or even more, but puzzles are still puzzles no matter what 

form they take. 

There are many types of platforms for making games, known as Engines. 

One of the engines that is easy and light to use is RPG Maker MV. RPG Maker MV 

is not only friendly for creators but also friendly for players, because the resulting 

game made in RPG Maker MV also requires a low System Requirement. 

 

Keyword: Game, Puzzle, RPG Maker MV


