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ABSTRACTION

The development of the game so rapidly with a variety of types, ranging
from games that can only be played by one person alone until the game can be
played by several people at once. Game now has become an alternative
entertainment for the elderly, young, men and women. Industry and business

development of the game also has become a promising thing.

The authors describe a game developer tool that has been tested among the
community of game developers of both Indonesia and abroad, namely RPG Maker
VX. But behide that’s all, the writter found a many minus point in this aplication,
and maybe other user to. Needed a change and grow in a system, so the output can
be maximum even before.
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ABSTRAKSI

Perkembangan game begitu pesat dengan jenis yang beragam, mulai game
yang hanya dapat di mainkan oleh satu orang saja hingga game yang dapat di
mainkan oleh beberapa orang sekaligus. 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.

Penulis memaparkan suatu tool pengembang game yang sudah terkenal dan
teruji di kalangan komunitas pengembang game baik Indonesia maupun luar
negeri, yaitu RPG Maker VX. Namun dibalik itu semua, terdapat beberapa
kekurangan dan kelemahan yang penulis temui selama penggunaan aplikasi yang
mungkin juga akan dirasakan oleh pengguna lain dari apliksi ini. Berlandaskan hal
tersebut, maka diperlukan beberapa pengembangan dan perubahan yang dilakukan
pada sistem yang tertanam, agar kekurangan dan kelemahan dari output aplikasi
dapat diperbaiki sehingga kualitas dari output dapat lebih maksimal dibandingkan

sebelumnya.
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