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INTISARI 

Perkembangan game semakin pesat dari tahun ke tahun. Pada satu 
dekade terakhir, game merupakan hal yang sangat umum dinikmati oleh semua 
orang dari berbagai lapisan masyarakat terutama anak kecil dan anak muda. 
Permasalahan yang terjadi saat ini adalah bahwa game yang beredar saat ini 
kebanyakan lebih berfokus pada kualitas grafis tinggi, adegan action, untuk 
menarik minat pembeli. Developer game lebih berfokus ke bagaimana membuat 
game yang disukai oleh masyarakat tanpa memperhatikan sisi konten game yang 
mungkin dapat mempengaruhi bagi pemain.  

Penulis ingin menjadikan game tidak hanya sebagai sarana hiburan saja, 
melainkan juga sebagai sarana pembelajaran dan dapat memberikan pesan moral 
yang baik. menjadikan game sebagai sarana pembelajaran kognitif, maka cukup 
memberikan beberapa tantangan yang membuat otak berpikir mencari solusi 
masalah. Pada penelitian ini penulis mencoba mengimplementasikan gagasan 
tersebut dalam sebuah game bergenre RPG. Game RPG adalah sebuah permainan 
yang para pemainnya memainkan peran tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi 
untuk merajut sebuah cerita bersama. Penulis menilai bahwa genre ini cocok untuk 
pengimplementasian gagasan karena genre ini lebih bertumpu pada kekuatan cerita 
tidak seperti game action yang lebih bertumpu pada kekuatan gameplay. Dalam 
mengembangkan game, penulis menggunakan metode Game Development Life 
Cycle (GDLC). 

Aplikasi yang dihasilkan adalah sebuah game berplatform windows yang 
dapat dijalankan pada komputer desktop maupun laptop. Pada penelitian ini, 
penulis lebih cenderung memberikan sasaran game ini untuk konsumen berusia 
remaja hingga dewasa. Penulis juga menggunakan bahasa yang lebih simpel dan 
ringan serta diselingi humor agar pemain tidak cepat bosan. 

 
Kata kunci: Game, genre game, developer game, RPG, GDLC, .
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ABSTRACT 

The development of game is growing rapidly from years to years. In the 
last decade, game is a common thing that everybody enjoy it, especially children 
and teenagers. The problem that occurs today is that the current game is much better 
at high graphics quality, pictorial action, to attract buyers. Game developers are 
more abundant to create games used by the community regardless of the content of 
game content that may affect the player. 

In this study, the writer tries to implement that ideas into a RPG game. 
RPG game is a game where the player plays fictional character and collaborating to 
make together story. The writer considers that this genre is suitable to be 
implementation of ideas because this genre is more about its storyline not like an 
action game which is more about gameplay. To develop this game, the writer using 
Game Development Life Cycle (GDLC) method. 

The result of the application is a game which is a windows platform that 
can be played on a desktop computer or on a laptop. In this study, the writer tends 
to give this game to teenagers and adult gamers. The writer also using a simple and 
simple language and also pouring some humour things so that the players arent 
quickly getting bored 

 
Keywords: Game, genre game, game developer, RPG, GDLC.


