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 Kalau kau memberi tahu impian-mu kepada orang lain, impian-mu mungkin

tak bisa terwujud.

 Masa depan terlihat seperti luar angkasa, tempat yang benar-benar gelap.

Kita tidak akan tahu hasil dari keputusan yang di ambil sekarang. Seiring

berjalannya waktu, semuanya bisa saja terjadi tanpa kita bisa berbuat apa-apa.

 “Jangan menjelaskan tentang dirimu kepada siapapun, karena yang

menyukaimu tidak butuh itu, dan yang membencimu tidak percaya itu.” - Ali

bin Abi Thalib.

 “I’ve been worried for a long time. I’ve just been doing what I could. I don’t

really have much choice.” - Makoto Shinkai.
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INTISARI

Game saat ini sudah menjadi alternatif hiburan bagi tua, muda, pria
maupun wanita. Industri dan bisnis pengembangan game juga sudah menjadi
suatu hal yang menjanjikan. Salah satu jenis permainan yang berkembang adalah
game dengan genre RPG (Role Playing Game). RPG adalah salah satu jenis game
yang menarik karena memasukkan unsur cerita yang menarik dan sederhana, yang
membuat seseorang seakan seperti menjadi karakter yang dimainkan dalam game.
Game RPG juga memiliki fitur dan gameplay yang menarik.

Untuk itu dipaparkan suatu tool pengembang game yang sudah terkenal dan
cukup teruji di kalangan komunitas pengembang game baik Indonesia maupun
luar negeri, yaitu RPG Maker MV. Tool ini cukup bagus untuk digunakan
pengembang pemula dan sangat baik jika digunakan oleh pengembang
profesional.

Pada penelitian ini penulis membuat game berjudul “Teman Satu Minggu”
menggunakan aplikasi RPG Maker MV. Game yang dibuat untuk platform
dengan sistem operasi windows dan berjenis RPG fantasi ini menceritakan tentang
kisah singkat petualangan seorang anak bernama Kenta dan Mika.

Kata Kunci: game, platform, role playing game, fantasi, RPG Maker MV.
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ABSTRACT

Game is now an alternative entertainment for old, young, men and women. Industry and
game development business has also become a promising thing. One type of game that develops is
a game with the genre RPG (Role Playing Game). RPG is one type of game that is interesting
because it incorporates an interesting and simple story elements, which makes a person as if like a
character that is played in the game. RPG games also have interesting features and gameplay.

For that presented a game developer tool that is well known and tested enough in the game
developer community both Indonesia and abroad, namely RPG Maker MV. This tool is good
enough for beginner developers to use and is very good when used by professional developers.

In this study the author makes a game titled "Teman Satu Minggu" using RPG Maker MV
application. Games created for platforms with windows operating system and this fantasy RPG
type tells the story of a brief adventure of a child named Kenta and Mika.

Keywords: games, platforms, role playing games, fantasy, RPG Maker MV.
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