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MOTTO 

 Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah. 

 Pengalaman adalah guru terbaik, tetapi buanglah pengalaman buruk yang 

hanya bisa merugikan. 

 Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua. 

 Hati suci selalu benar, tetapi gejolak hati mengubah hasrat suci. Orang yang 

ada dalam hati suci adalah orang yang taqwa dan beriman. 

 Janganlah larut pada satu kesedihan karena masih ada hari esok yang 

menyongsong dengan sejuta kebahagiaan 

 Seorang sahabat adalah suatu sumber kebahagiaan dikala kita merasa tidak 

bahagia. 

 Menunggu kesuksesan adalah tindakan sia-sia yang bodoh. 

 Janganlah menunda-nunda pekerjaan karena waktu yang telah terlewat tidak 

bisa kita raih kembali dan hanya penyesalan yang tersisa, so hargailah dan 

pergunakan waktumu walau hanya sedetik saja dengan bijak. 

 

_Nisya Rahma Cahyani_ 
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INTISARI 

Game hingga saat ini, dari tahun ke tahun mengalami peningkatan, banyak 
sekali bermunculan di media-media game baru yang menghibur para penyuka game 
baik dari kalangan anak-anak  maupun dewasa, karena dengan bermain game kita 
dapat menghilangkan kejenuhan setelah melakukan aktifitas, dan juga game adalah 
media pembelajaran bagi kita semua namun game yang memiliki permainan yang 
positif bukan yang negatif. 

Memahami keadaan tersebut maka pada tugas akhir kali ini penulis mencoba 
membuat suatu game dengan menggunakan RPGMaker VX yang berjudul “THE 
ADVENTURE OF RUFFI AND TZUSUNE IN THE DARK CITY” dalam 
penyelamatan sebuah kota yang dikuasai oleh iblis. Di mana nantinya game ini dapat 
digunakan dan bermanfaat bagi kita semua yang menyukai game. Di dalam game 
yang kami buat ini, menceritakan RUFFI AND TZUSUNE (dua petualang)  yang 
akan menyelamatkan kota yang bernama Kota Surga. Mereka bertemu dengan 
penduduk yang kabur dan penduduk tersebut bercerita tentang nasip kotanya setelah 
diserang oleh iblis. Karena RUFFI AND TZUSUNE (dua petualang)  memiliki 
kemampuan yang lebih, penduduk desa meminta agar  RUFFI AND TZUSUNE (dua 
petualang) menyelamatkan kotanya dari serangan iblis tersebut. Dan RUFFI AND 
TZUSUNE (dua petualang) pun menuruti permintaan penduduk tersebut. Setelah 
bercerita RUFFI AND TZUSUNE (dua petualang) tersebut lalu menuju kota surga 
untuk membasmi para iblis, mereka diantar dengan perahu. Setelah beberapa saat 
berlayar RUFFI AND TZUSUNE (dua petualang) tiba di pinggiran kota lalu 
merekapun segera memulai petualangan mereka untuk menyalamatkan Kota Surga.  

 Berdasarkan hasil dari pembuatan game tersebut dapat disimpulkan bahwa 
semakin kita kreatif dalam menemukan hal-hal baru semakin maju pemikiran anak-
anak bangsa. 

 

Kata Kunci : Game RPG Maker VX, Ruffi dan Tzusune  
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ABSTRACT 

The games until now, from year to year has raising, many games appearing new 
games media that entertain the gamer, from child or adult, because with playing the games, 
we can make disappear  saturation after do activity and the games is a learning media for us, 
however the games that have a positive playing, no negative.  

Realize the situation so in the final task, the writer try to makea game uses RPG 
MAKER VX, the title is “THE ADVENTURE OFRUFFI AND TZUSNE IN THE DARK CITY” in 
the rescuing a town that dominated by devil.Where leater on, the game can used and useful 
for us who love games. In the game we made, tell about Ruffi and Tzusune (2 adventurers) 
who will save city the paradise city. They meet with society that run orr and the society tells 
about the destiny of the city after attacked by devil. Becauce Ruffy and Tzusune (2 
adventurers) have more ability, the village society beg to Ruffi and Tzusuneto save the city 
from devil’s attack.Ang Ruffi and Tzusune(2 adventurers)grant the request from society.After 
tell the story, Ruffi and Tzusune (2advebturers) go to peradise city for eradicate the devils, 
they accompanied with ship. After several moment shipping, Ruffi and Tzusune (2 
adventurers) arrive in side of the city, then they begin their adventure to save the paradise 
city immediately.nd more we do creative 

Based on result from making the game can be concluded that more and more we do 
creative in finding new something so the thinking of nation children go forward increasingly. 
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