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MOTTO 

 

 
 Kerjakan sesuatu yang lebih mudah dahulu baru kemudian menyelesaikan 

hal yang paling sulit 

 

 Kita berdoa kalau kesusahan dan membutuhkan sesuatu, mestinya kita 

juga berdoa dalam kegembiraan besar dan saat rezeki melimpah. 

(Kahlil Gibran) 

 

 Kekasih yang setia adalah kekaasih yang selalu menutup pintu buat 

cintanya orang lain 

 

 Bersikaplah kukuh seperti batu karang yang tidak putus-putus-nya 

dipukul ombak. Ia tidak saja tetap berdiri kukuh, bahkan ia 

menenteramkan amarah ombak dan gelombang itu. 

(Marcus Aurelius) 

 

 Jangan pernah kembali menghadap kebelakang jika itu hanya akan 

memperlambat kehidupan mendatang 

.::Try Yugo Wijatmoko::. 
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INTISARI 
 

Seperti yang diketahui bahwa saat ini dunia semakin memperlihatkan 
kemajuannya dalam teknologi terutama dalam perkembangan pembuatan game. 
Saat pertama kali game diciptakan, ide awal yang digunakan adalah bahwa game 
merupakan aktivitas yang dilakukan untuk memberikan kesan kesenangan dan 
menghibur  bagi para pemainnya. Namun ternyata di samping itu game juga dapat 
digunakan sebagai penghubung bagi pemainnya terutama bagi anak-anak untuk 
mempelajari apa yang terkandung dalam game tersebut. Misalnya game yang 
memberikan pembelajaran berhitung atau berbahasa bagi anak-anak yang akan 
masuk sekolah. Sehingga hanya dengan memainkannya dan berinteraksi langsung 
dengan permainan tadi, si anak akan mengerti bagaimana menyusun huruf atau 
angka sehingga dapat menjadi suatu kompleksitas dari suatu kata untuk mengenal 
dunia sekitarnya. Jadi dengan hadirnya game, orang yang tidak mengerti dengan 
game terutama orang tua tidak hanya memberikan pandangan negatif bahwa game 
merupakan alat permainan yang membuat seseorang atau anaknya menjadi bodoh 
dengan memainkannya hingga lupa waktu untuk belajar. Melainkan game dapat 
memberikan ilmu atau pembelajaran dengan bahasanya yang sedikit berbeda dan 
juga memberikan kesan menghibur. Namun bukan berarti harus memainkannya 
terus-menerus sampai lupa waktu.  

Game seperti halnya sebuah musik juga memiliki jenisnya (genre) antara 
lain yaitu RPG (Role Playing Game), RTS (Real Time Strategy),  Adventure,  
Simulator,  Sport, Action, FPS (First Person Shooting), dll. Selain itu semua jenis 
game ini juga dapat dimainkan dengan berbagai macam platform misalnya PC, 
PSX, PS2, XBOX, Wii, PSP dll. Dan dalam pembahasan ini saya akan membuat 
game yang bergenre RPG.    

RPG (Role Playing Game) seperti namanya adalah sebuah game yang 
memiliki alur cerita dimana user menjadi orang yang memiliki peran penting atau 
pemain utama di dalamnya. Apa yang harus di lakukan di sebuah dunia, atau peran 
apa yang akan  dimainkan dan bagaimana cara bertindak maupun mengambil 
keputusan apa yang baik menurut user. Dan semua itu nantinya akan sangat 
berpengaruh dalam jalan cerita gamenya sendiri.  
 
Kata Kunci : Game, Platform, Genre  
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ABSTRACT 
 

As we know that the world is increasingly showing its progress in 
technology, especially in the development of game development. The first time the 
game was created, the initial idea used is that the game is the activity undertaken to 
give the impression of fun and entertaining for the players. But apparently in 
addition games can also be used as a hub for players, especially for children to 
learn what is contained in the game. For example games that provide math or 
language learning for children who will enter school. So just by playing and 
interacting directly with the game before, the child will understand how to compose 
letters or numbers that can be a complexity of a word to know the world around 
him. So with the presence of gaming, people who do not understand the game, 
especially the elderly not only give a negative view that the game is a game tool 
that makes a person or their children to be stupid to play it to forget the time to 
learn. But the game can provide a science or learning with a slightly different 
language and also gives the impression of comfort. But that does not mean having 
to play it. 
 

Games as well as a music also has a type (genre), among others, RPG (Role 
Playing Games), RTS (Real Time Strategy), Adventure, Simulator, Sport, Action, 
FPS (First Person Shooting), etc.. Besides all kinds of games can also be played 
with a variety of platforms such as PC, PSX, PS2, XBOX, Wii, PSP etc.  
 

RPG (Role Playing Game) such as the name suggests is a game that has a 
storyline in which we become people who have an important role or a major player 
in it. What should we do in a world, or what role will we play and how to act and 
make decisions according to what is good we are. And all it will be very influential 
in the plot of the game itself. 
 
Keyword : Game, Platform, Genre  
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