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INTISARI 
 

 
Video Game berguna sebagai media mencari kesenangan dan melepas 

stres, akan tetapi tidak sedikit pemain yang memainkannya malah lebih merasa 

kesal atau bertambah stres bila tidak bisa bermain dengan lancar, hal ini 

dikarenakan kurangnya perhatian pada percakapan atau hal-hal detail yang ada 

pada game, terkhusus pada game ber genree RPG. 

 

 Pembuatan game RPG Savior Of Terra menggunakan RPG Maker VX 

Ace bertujuan untuk melihat apakah pemain lebih sering memperhatikan hal-hal 

detail atau tidak serta hal-hal detail apa saja yang jarang diperhatikan dengan cara 

survey dan mengumpulkan data lalu menyimpulkan berdasarkan data tersebut. 

  

 Dan dengan adanya game ini peneliti bisa membuat media permainan dan 

kesenangan sekaligus melihat kebiasaan pemain dalam memperhatikan hal-hal 

detail selama bermain. 

 

Kata Kunci: Game, RPG, RPG Maker, Aplikasi, Pembuatan.
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ABSTRACT 
 

Video games function as an entertainment media and stress reliever, but 

sometimes a few people feels the opposite reaction, getting  pissed and more 

stressed as they play if they can’t play their game fluidly. This case happen 

because of a lack of attention to the conversations and small details that were on 

the game, especially on the RPG genree.  

 

The making of Savior Of Terra RPG game used RPG Maker VX Ace app 

is aiming to see if the players are often pay attention to details or not, and to see 

which details are less for players to pay attention to, by using survey and data 

mining to sum up from the datas. 

 

By this game created, resercher can present an entertainment and joy 

media and be able to observe the players habits on attention to detail while 

playing. 

 

Key Words: Game, RPG, RPG Maker, Application, Making Process 


