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INTISARI

Kini game bukan hal yang baru, melainkan game telah menjadi bagian dari
dunia, termasuk di Indonesia. Banyak generasi muda berinovasi dalam pembuatan
game untuk merancang game yang baru. Namun dibalik keinginan utuk membuat
game, ada kendala seperti masalah ilmu, biaya, dan tingkat kesulitan pembuatan
game yang cukup tinggi. Kreatifitas mereka, inovasi, dan imajinasi yang dimiliki
tidak kalah dengan pengembang game luar negeri.

Game “Swordsman’ memiliki alur cerita tentang seorang pemuda bernama
Goru yang melakukan petualangan untuk  mengalahkan raja iblis demi
menyelamatkan kota dan kerjaan Zou yang terlibat kesepakatan dengan para iblis.

RPG Maker VX Ace, merupakan software untuk pembuat game RPG,
Walaupun tampilanya terlihat sederhana tapi banyak orang yang mencarinya.
Game “Swordsman” dibuat menggunakan software game engine ini dengan Ruby

sebagai bahasa pemrogramannya karena kemudahan serta tingkat fleksibilitas

yang tinggi.

Kata Kunci : Permainan, Genre, RPG.
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ABSTRACT

Now game are not a new thing,but the game has become part of the world,
including in Indonesia. Many young generations create innovations by designing
new games. Despite the interest to create new games, there are obstacle such as
problems of knowledge, cost, and level difficulty of making games is high enough.
Their creativity, innovation, and imagination are not lose to those of foreign game
development.

The Game ‘‘Swodsman” has a storyline about a young man named Goru
Who is an adventuring to defeat the demond king in order to save the city and
Zou's work. Involved a deal with the demons

RPG Maker VX Ace, is a software for RPG game maker, Although the
appearance looks simple but many people are looking for it. The game
“Swordsman” is created using this game engine software with Ruby as its

programming language because of its ease and high degree of flexibility.

Keyword :Game, Genre, RPG.
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