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ABSTRACT 
 

 RPG or Role Playing Game is a new breaktrough in the world of video 

games where a player plays as an imaginary character and interact with the 

characters in the gam to knit a story, like in a movie or a novel. 

 At this time a lot of RPG games that appear on the PC platform, 

commonly these games require a high specification of hardware. Some of them 

also have a very high level of difficulty or has a less interesting storyline, so 

players are reluctant to complete the game. 

 The purpose of this research is to answer all these problems by making 

an RPG game on PC that does not require many resource, has an interesting 

storyline, and easy to play. 
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ABSTRAK 
 

RPG atau Role Playing Game merupakan sebuah terobosan baru di 

dalam dunia video games dimana seorang pemain berperan sebagai seorang 

tokoh khayalan dan berinteraksi dengan karakter-karakter yang ada di dalam 

permainan untuk merajut sebuah cerita, seperti dalam film atau sebuah novel.   

Pada saat ini banyak sekali permainan RPG yang muncul pada platform 

PC, tidak jarang permainan tersebut membutuhkan spesifikasi hardware yang 

tinggi. Beberapa diantaranya juga memiliki tingkat kesulitan yang sangat tinggi 

atau memiliki alur cerita yang kurang menarik sehingga pemain enggan untuk 

menyelesaikan permainan. 

Tujuan dari penelitian ini adalah menjawab semua masalah tersebut 

dengan membuat suatu permainan RPG pada PC yang tidak membutuhkan 

banyak resource, memiliki alur cerita yang menarik, dan mudah dimainkan. 

Kata Kunci: RPG, Game, Flash. 
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