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INTISARI

Video game adalah game yang berbasis elektronik dan visual. Video game
dimainkan dengan memanfaatkan media visual elektronik.Video game saat ini
sudah bukan merupakan hal yang baru, mengingat pesatnya kemajuan teknologi
pada zaman sekarang dan penyebarannya yang mencakup pasar dunia. Tidak
dapat dipungkiri bahwa pada saat ini video game telah menjadi salah satu bagian
dari kebudayaan populer di dunia temasuk di Indonesia walaupun tingkat
kepopuleran video game di Indonesia lebih lambat dibandingkan dengan negara-
negara lain.

Sekarang ini perkembangan game sudah semakin pesat. Di awal
perkembangannya game dianggap hanya ditujukan untuk anak-anak, sekarang
game ditujukan untuk semua umur dan semua kalangan. Jenis dari game itu
sendiri pun sekarang beraneka ragam. Salah satunya adalah game yang berjenis
RPG (Role Playing Game). Jenis game RPG ini adalah jenis game yang memiliki
alur cerita atau bisa disebut juga game petualangan dimana pemain dituntut untuk
menyelesaikan permainan berdasarkan alur cerita yang telah dibuat.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode studi pustaka, yaitu
mengambil tutorial yang berkaitan dengan RPG Maker VX yang berasal dari
internet. Dari data-data tersebut akan dibuat rancangan tampilan antar muka
program dan algoritma program, struktur navigasi dan storyboards untuk
mengatur alur dari aplikasi ini, sehingga game yang dibuat mempunyai alur
permainan yang jelas.

Kata Kunci : Game, Platform, Genre
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ABSTRACT

Video games are electronic games and visual-based. Video games are
played by using electronic visual media. Video games today are not a new thing,
given the rapid advances in today's technology and distribution that include the
world market. It is inevitable that at this time a video game has become one part
of the world including the popular culture in Indonesia despite the popularity of
video games in Indonesia is slower compared to other countries.

Now this development has been the rapid game. In the early development
of the game is considered only for the children, now the game is aimed at all ages
and all walks of life. Kind of game itself was now diverse. One is a diversified
gaming RPG (Role Playing Game). This RPG game type is the type of game that
has a storyline or could be called an adventure game in which players are
required to complete the game based on the storyline that has been made.

The method used is the method of literature review, which took tutorials
related to RPG Maker VX from the internet. Of these data will be made display
interface design courses and programs algorithms, navigation structure and
storyboards to regulate the flow of the application, so the game has made a clear
flow of the game.

Keyword: Game, Platform, Genre
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