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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

 

 

MOTTO 

 

Semakin sering kita “BOSAN” 

Semakin banyak pula kita mendapatkan “PELUANG” 

Dan terkadang kita juga harus memilih antara bermain, 

menjadi pemain, atau terjebak dalam permainan. 

 

 

 

PERSEMBAHAN 

 

Karya ini penulis persembahkan untuk: 

- Keluarga, yang sepenuhnya memberikan kepercayaannya 

atas masa lalu dan masa depan. 

-Sahabat, yang telah memberikan semangat untuk terus 

menegakkan wajah. 

-Dan kepada mereka, orang-orang yang hampir menyerah 

dan bahkan tidak memiliki keberanian untuk mengatakan 

“Aku percaya” pada dirinya. 

 

 



 

vi 
 

PEMBUATAN GAME ROLE PLAYING GAME (RPG) 

“DETASEMEN KOMPAS – MAGIC CARD” 

MENGGUNAKAN RPG MAKER VX ACE 

 

WAHYUNI 

12531419 

 

ABSTRAK 

 

Kelebihan manusia yang luar biasa mampu menciptakan apa yang mereka 

lihat baik itu di dunia maya (imajinasi) maupun di dunia nyata menjadi berbagai 

macam hal positif. Salah satu contohnya  mampu menciptakan suatu permainan 

dengan keunikan cerita ataupun tokohnya. Seperti halnya saat ini Game RPG 

merupakan permainan yang popular dan banyak digemari oleh semua kalangan. 

Terbukti dengan banyaknya permainan yang terinspirasi dari sebuah film animasi 

baik itu 2D ataupun 3D. Karena selain menyajikan grafis, animasi, maupun musik 

latar yang bagus, Game RPG ini lebih menekankan pada cerita yang disampaikannya. 

Dengan menggunakan RPG Maker VX Ace sebagai RPG engine, kita mampu 

menciptakan permainan sendiri dengan mudah sesuai keinginan. 

 

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