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MOTTO 

 Kesuksesan itu bukanlah seberapa keras kita berjuang dan berusaha tetapi 

seberapa banyak kita dianggap dan diperhatikan. 

 Hidup itu mudah, Ambil keputusan dan jangan pernah menyesalinya. 

 Hanya manusia bermental bukan pecundang-lah yang mampu menerima 

tantangan. 

 Juara sejati adalah mereka yang berhasil melawan rasa malas yang ada 

dalam diri mereka sendiri. 

 And last, Enjoy your life. 
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INTISARI 

 

Game pada saat ini telah menjadi hiburan bagi setiap kalangan dari yang 

berbasis Desktop PC, Web,  dan Mobile dengan jenis yang beragam mulai game 

yang hanya dapat dimainkan satu orang hingga game yang dapat dimainkan 

beberapa orang sekaligus.   

Perkembangan game itu sendiri sangat pesat di dunia terutama di 

Indonesia yang mayoritas penduduknya terhitung sebagai konsumen game. Di 

dunia, pengembangan usaha permainan menjadi hal yang menjanjikan. Di balik 

semua itu muncul sebuah keinginan untuk menuangkan kreativitas, inovasi dan 

imajinasi meskipun masih terbentur dengan masalah biaya dan tingkat kesulitan 

dalam membuat permainan yang cukup berkelas. 

RPG Maker VX Ace, merupakan software untuk membuat game RPG, 

walaupun tampilannya sederhana tetapi banyak orang yang mencarinya. Game 

yang akan dibuat menceritakan petualangan putri kerajaan bernama Keiko yang 

melarikan diri diam diam dari kerajaan karena ingin merasakan petualangan dunia 

luar, meskipun harus menghadapi rintangan yang banyak menghadang, dia dan 

kawan kawannya akhirnya berhasil menjelajahi dunia.  

 

Kata Kunci : Pembuatan Game, Game Desktop, RPG Maker VX Ace.
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ABSTRACT 

 

Game at this time has become entertainment for every person from being 

based Desktop PC, Web, and Mobile with types ranging game that can only be 

played by one person to the game that can be played several people at once. 

              The development of the game itself is very rapid in the world, especially 

in Indonesia majority of consumers counted as a game. In the world, the 

development of the game becomes promising. Behind it appeared a desire to pour 

creativity, innovation and imagination though still collided with the problem of 

costs and the level of difficulty in making a game that is pretty classy. 

              RPG Maker VX Ace, is a software to create a RPG game, although it 

looks simple, but many people are looking for it. Games that will be created tells 

the adventures of royal daughter named Keiko who escaped secretly from the 

kingdom because he wanted to feel the adventure outside world, although it has to 

face many obstacles facing, he and his colleagues finally managed to explore the 

world. 

 

Keyword : Create Game, Desktop Game, RPG Maker VX Ace. 

 


