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MOTTO 

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum, sebelum merea 

mengubah keadaan diri mereka sendiri” 

(QS. Ar Rad 11) 

 

“Tetaplah menjadi lapar, Tetaplah menjadi bodoh” 

(Steve Jobs)  
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INTISARI 

 

Game merupakan hiburan yang disukai orang kebanyakan karena setiap 

manusia membutuhkan hiburan menghilangkan kebosanan atau menjernihkan 

pikirannya. Penilaian player di jaman ini juga mencangkup banyak hal menilai 

dari banyak nya variasi game yang ada. Melihat perkembangan dalam dunia game 

terdapat suatu permasalahan yang cukup krusial yaitu bahwa game yang beredar 

saat ini lebih dominan mengutamakan graphics saat membuat sebuah game.  

Jika ditinjau akibat meningkatnya graphics dari suatu game maka akan 

mengakibatkan meningkatnya ukuran serta kebutuhan perangkat untuk 

menjalankan game tersebut. Pada hakikatnya sebuah game yang bisa menghibur 

tidak harus menggunakan graphics yang baik, game akan dapat menghibur player 

jika memiliki keunikan masing-masing. Bisa berupa alur cerita, musik, cara 

bermain, fitur yang di tawarkan, dan banyak hal lain yang dapat diperhitungkan. 

RPG Maker Mv membangun sebuah Software game dalam bentuk game 

RPG menggunakan perangkat lunak RPG Maker MV sebagai RPG Editor Engine 

dalam pembuatan sebuah game RPG. 

Penulis mengambil judul Pembuatan game RPG “Medicine” 

menggunakan RPG Maker Mv dengan menggunakan metode Game Development 

Life Cycle (GDLC). Pembuatan game RPG “Medicine” menggunakan RPG 

Maker Mv bertujuan untuk menghasilkan game RPG “Medicine” yang menarik 

yang bisa di mainkan oleh semua kalangan umur. Oleh karena itu memerlukan 

pendekatan bertahap atau tahapan-tahapan untuk melakukan analisa dan 

membangun game menggunakan siklus yang spesifik dan lebih kompleks.  

Metode yang digunakan dalam pembuatan makalah ini adalah menggunakan 

sistem yang memastikan bahwa setiap tahap dalam pengembangan game 

dijalankan secara sistematis dan efisien. Metode ini melibatkan beberapa fase, 

termasuk perencanaan, desain, implementasi, pengujian, dan rilis permainan. 

 

 

Kata Kunci:    Game, RPG, GDLC 
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ABSTRACT 
 

 

Games are a form of entertainment widely appreciated by the majority, as 

every individual requires amusement to alleviate boredom or clear their minds. 

Player evaluations in this era encompass various aspects, considering the 

abundance of game variations available. Observing the developments in the 

gaming world, a crucial issue emerges, namely the current prevalence of 

prioritizing graphics when creating a game. 

 

If we examine the consequences of enhancing graphics in a game, it leads 

to an increase in size and device requirements to run the game. In essence, a 

game that can entertain does not necessarily have to rely on excellent graphics; it 

can captivate players through its unique aspects, such as storyline, music, 

gameplay mechanics, offered features, and numerous other elements that can be 

taken into account. 

 

RPG Maker MV builds game software in the form of RPG games, utilizing 

RPG Maker MV software as the RPG Editor Engine for creating an RPG game. 

The author has chosen the title "Pembuatan game RPG 'Medicine' menggunakan 

RPG Maker MV dengan menggunakan metode Game Development Life Cycle 

(GDLC)" (Developing the RPG game 'Medicine' using RPG Maker MV with the 

utilization of the Game Development Life Cycle). The objective of creating the 

RPG game "Medicine" using RPG Maker MV is to produce an engaging RPG 

"Medicine" game suitable for players of all ages. Thus, it requires a gradual 

approach or stage-by-stage analysis and game development using specific and 

more complex cycles. The methodology employed in this paper ensures that each 

stage of game development is conducted systematically and efficiently. This 

method encompasses several phases, including planning, design, implementation, 

testing, and game release. 

 

Keyword: RPG, GDLC, Game 
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