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INTISARI

Perkembangan game di dunia semakin pesat, tidak terkecuali di Indonesia.
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, terbukti dengan banyaknya perusahaan pengembang game di
Amerika, Eropa dan Asia.

Negara Indonesia masih terhitung sebagai konsumen. game, ini dilihat dari
tingkat konsumsi_game yang sangat tinggi, terutama game konsol, Local Area
Network (LAN) dan online. Banyak perusahaan-perusahaan yang membawa
game-game bagus dari luar negeri untuk dimainkan di Indonesia.

Di balik semua itu, tersirat keinginan dari<putra putri Indonesia untuk
membuat game mereka sendiri, tetapi masih saja terbentur dengan masalah ilmu,
biaya dan tingkat kesulitan pembuatan game yang memang cukup tinggi;, padahal
kreativitas, inovasi dan imajinasi mereka tidak kalah dengan pengembang game
luar negeri. Untuk itu penulis berusaha memaparkan suatu tool pengembang game
yang sudah teruji di kalangan komunitas pengembang game baik Indonesia
maupun luar negeri, yaitu RPG Maker VX. Penulis berusaha membuat dan
menyajikan ilmu dengan bahasa yang sederhana dan mudah dicerna.

Kata Kunci: Multimedia, Game, RPG Maker VX
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ABSTRACT

Development of the game in the world is rapidly increasing, not least in
Indonesia. 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, as evidenced by the many game development company in the Americas,
Europe and Asia.

State of Indonesia is still counted as consumers of games, this game viewed from
the level of consumption is_very high, especially game consoles, Local Area Network
(LAN) and online. Many.companies that bring good games from overseas to play in
Indonesia.

Behind_it all, implied-a desire of sons and daughters of Indonesia.to create their
own games, but still collided with the problem of knowledge, cost and level of difficulty of
making a<game that is quite high, but creativity, innovation and imagination they are not
inferior to foreign game developers . To the authors tried to describe a game developer
tool that has been tested among the community of game developers of both Indonesia
and abroad, namely RPG Maker VX. The author tried to create and present the science in
simple language and easy to digest.

Keyword: Multimedia, Game, RPG Maker VX
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