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MOTTO 

 

“Ilmu menunjukan kebenaran akal, maka barang siapa yang  
Berakal niscaya dia berilmu” 

[Sayyidina Ali bin Abi thalib] 

 

“Bukan kecerdasan anda, melainkan sikap andalah yang mengangkat  
Anda dalam kehidupan” 

 
“Tugas kita bukanlah untuk berhasil. Tugas kita adalah untuk mencoba, 

karena didalam mencoba itulah kita menemukan dan belajar membangun 
kesempatan untuk berhasil” 

[Mario Teguh] 

 
“Orang-orang yang sukses telah belajar membuat diri mereka melakukan hal yang 

harus dikerjakan ketika hal itu memang harus dikerjakan, entah mereka 
menyukainya atau tidak” 

[Aldus Huxley] 
  

“Jangan lihat masa lampau dengan penyesalan; jangan pula lihat masa depan 
dengan ketakutan; tapi lihatlah sekitar anda dengan penuh kesadaran” 

[James Thurber] 
 
 

“Cara untuk menjadi di depan adalah memulai sekarang. Jika memulai sekarang, 
tahun depan Anda akan tahu banyak hal yang sekarang tidak diketahui, dan Anda 

tak akan mengetahui masa depan jika Anda menunggu-nunggu” 
[William Feather] 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi sekarang ini membuat perkembangan game rpg 
semakin pesat, termasuk teknik dan software pengolahnya. Dari sekian banyak 
software pengolah game rpg khususnya 2 dimensi, RPG Maker VX merupakan 
pengembangan dan penyempurnaan dari versi sebelumnya, yang telah memiliki fitur-
fitur yang lebih baru. Salah satunya dalam hal pemetaan, dimana pada versi 
sebelumnya pemetaan msh memerlukan layer-layer dalam pembentukan map. 

Dalam game permainan peran ini murni menggunakan teknik kreatifitas. 
Dengan kata lain komputer sebagai media penyaluran kreatifitas. 

 
Pembuatan game permainan ini bertujuan memberikan wawasan tentang 

pembuatan game permainan peran 2 dimensi, dan mengetahui dan menguasai secara 
langsung teknik perancangan game serta alur produksi mulai dari tahap Pra Produksi, 
Produksi, dan Pasca Produksi. 

 
Kata Kunci : Game, RPG, Petualangan 
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ABSTRACT 
 

 
Technological developments now make more rapid progress rpg games, including 

engineering and software pengolahnya. Of the many processing software in particular 2-D 
RPG game, RPG Maker VX is the development and refinement of the previous version, 
which has more features that are new. One of them in terms of mapping, whereas in previous 
versions of msh mapping requires the formation of layers in the map. 

In this role playing game using the technique of pure creativity. In other words the 
computer as a medium for channeling creativity. 

Making the game the game is aimed at providing insight into the manufacture of two-
dimensional role playing game, and knowing and mastering the game design techniques as 
well as direct the flow of production starting from the Pre-Production, Production, and Post 
Production. 

 
Keyword : Game, RPG, Adventure 
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	INTISARI
	Perkembangan teknologi sekarang ini membuat perkembangan game rpg semakin pesat, termasuk teknik dan software pengolahnya. Dari sekian banyak software pengolah game rpg khususnya 2 dimensi, RPG Maker VX merupakan pengembangan dan penyempurnaan dari versi sebelumnya, yang telah memiliki fitur-fitur yang lebih baru. Salah satunya dalam hal pemetaan, dimana pada versi sebelumnya pemetaan msh memerlukan layer-layer dalam pembentukan map.
	Dalam game permainan peran ini murni menggunakan teknik kreatifitas. Dengan kata lain komputer sebagai media penyaluran kreatifitas.
	Pembuatan game permainan ini bertujuan memberikan wawasan tentang pembuatan game permainan peran 2 dimensi, dan mengetahui dan menguasai secara langsung teknik perancangan game serta alur produksi mulai dari tahap Pra Produksi, Produksi, dan Pasca Produksi.
	Kata Kunci : Game, RPG, Petualangan
	ABSTRACT
	Technological developments now make more rapid progress rpg games, including engineering and software pengolahnya. Of the many processing software in particular 2-D RPG game, RPG Maker VX is the development and refinement of the previous version, which has more features that are new. One of them in terms of mapping, whereas in previous versions of msh mapping requires the formation of layers in the map.
	In this role playing game using the technique of pure creativity. In other words the computer as a medium for channeling creativity.
	Making the game the game is aimed at providing insight into the manufacture of two-dimensional role playing game, and knowing and mastering the game design techniques as well as direct the flow of production starting from the Pre-Production, Production, and Post Production.
	Keyword : Game, RPG, Adventure


