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INTISARI 

 

 Video game telah berkembang pesat mulai dari gameplay yang beragam, 

grafik yang memanjakan mata dan genre game yang bervariatif. Salah satunya 

adalah game RPG (Role-Playing Game), sebuah game yang pemainnya 

menjalankan peran dari suatu karakter. Game RPG saat ini memberikan tampilan 

grafis dan animasi yang sangat memukau sehingga pemain tidak cepat merasa 

bosan. Akan tetapi, dalam game yang dirancang menggunakan aplikasi ‘RPG 

Maker VX Ace’ selalu memiliki tampilan battle yang monoton dan cenderung 

membuat pemain cepat merasa bosan. Oleh karena itu, penulis bermaksud 

merancang game RPG menggunakan ‘RPG Maker VX Ace’ dengan tampilan 

animasi battle yang menarik dengan teknik ‘Animated Battle System’. 

 ‘Animated Battle System’ adalah sistem yang dapat membuat tampilan 

battle didalam game menjadi bergerak dan terkesan hidup. Karakter dan musuh 

akan terlihat saling berhadapan pada kedua sisi layar dimana karakter akan berada 

pada sisi kanan layar dan musuh berada pada sisi kiri layar. Pada teknik ini 

menunjukkan penggunaan Script ‘Animated Battle System’ untuk menerapkan 

teknik animasi pada battle tersebut. 

 Proses pembuatan animasi dari gerakan musuh pada game tersebut 

menggunakan aplikasi Adobe Photoshop dan Corel Draw. Diharapkan dengan 

dirancangnya game RPG dengan tampilan ‘Animated Battle System’ ini dapat 

membuat para pemain merasa lebih terhibur. 

 Kata kunci: Game, RPG, RPG Maker VX Ace, Battle, Animated Battle 

System. 
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ABSTRACT 

 

 Video game has rapidly developed from the diversity of its gameplay, 

pampering quality of its graphics, to variety of its genre. One of those developments 

includes RPG (Role-Playing Game) games, the kind of games where the players 

will have to play the role of certain character. RPG games these days is indeed 

capable of offering stunning graphics and animation display, thus making the 

players don’t quickly get bored playing it. However, games designed with the use 

of ‘RPG Maker VX Ace’ application always offer monotonous battle display and 

tend to make the players feel bored too fast. Thus, the writer would like to design 

an RPG game using ‘RPG Maker VX Ace’ with stunning animation battle display 

by applying ‘Animated Battle System’ technique. 

 ‘Animated Battle System’ is a system that can make the battle scene in the 

game move and look alive. The character and the enemy will be seen facing each 

other on both sides of the screen where the character will be on the right side of the 

screen and the enemy will be on the left side of the screen. This technique 

demonstrates the use of an "Animated Battle System" script to apply animation 

techniques to the battle. 

 The process of making animations from enemy movements in the game 

uses Adobe Photoshop and Corel Draw applications. With this design of RPG 

game with ‘Animated Battle System’ display, it is expected that this game can 

make all the players feel more entertained. 

 Keyword : Game, RPG, RPG Maker VX Ace, Battle, Animated Battle 

System. 

 

 


