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INTISARI 

 

Dunia game berkembang dengan pesat dan semakin menarik dengan banyaknya 

developers game yang bermunculan. Terdapat berbagai macam genre game salah satunya yaitu 

game RPG (Role playing game ) yaitu merupakan salah satu jenis genre game dimana pemain 

mengontrol aksi dari karakter atau grup dalam sebuah dunia fiksi dalam video game. Artinya 

dalam game tersebut memiliki ruang lingkup sendiri, dengan karakter, setting, item, dan 

terminology yang unik dan khas. 

  Terdapat banyak software untuk merancang dan membuat game RPG salah satunya yaitu 

RPG Maker MV. RPG Maker MV adalah sebuah software versi terbaru dari RPG Maker yang 

digunakan dalam penelitian pengembangan ini untuk membuat game bergenre RPG. Dengan 

menggunakan software ini kita dapat menciptakan game tanpa menguasi kemampuan coding. 

 Pada penelitian ini penulis merancang sebuah game yang berjudul “the adventure of 

Rama” menggunakan software RPG Maker MV. Game ini bercerita tentang seorang putri yang 

bernama SIntha yang diculik oleh raja jahat yaitu Rahwana dan tugas pangeran yaitu Rama untuk 

menyelamatkan sang putri melalui tiga rintangan. Dengan game ini para pemain diharapkan 

dapat terhibur. 

 

Kata kunci: : Game, Software, RPG Maker MV 

 

  



 

 

xvi 

 

ABSTRACT 

 

The world of gaming is growing rapidly and getting more interesting with the many game 

developers that have sprung up. There are various kinds of game genres, one of which is the RPG 

game (Role playing game), which is a type of game genre where players control the actions of 

characters or groups in a fictional world in video games. This means that the game has its own 

scope, with unique and distinctive characters, settings, items, and terminology. 

There is a lot of software for designing and creating RPG games, one of which is RPG 

Maker MV. RPG Maker MV is the latest software version of RPG Maker which is used in this 

development research to make RPG genre games. By using this software we can create games 

without mastering coding skills. 

In this study the authors designed a game entitled "the adventure of Rama" using the RPG 

Maker MV software. This game tells the story of a princess named SIntha who was kidnapped by 

the evil king Ravana and the task of the prince, Rama, to save the princess through three 

obstacles. With this game the players are expected to be entertained. 

. 
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