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INSTISARI 

 Sudah berbagai permainan yang diciptakan dan dikembangkan oleh 

banyak pengembang game, beberapa Atelier Annie, Sungai Raja, Shepherd 's 

Crossing, Animal Crossing, dan banyak lagi. Berbagai permainan yang dibuat 

adalah dengan tujuan agar masyarakat akan belajar lebih banyak tentang 

bagaimana petani melakukan proses penanaman sampai panen dan untuk 

pengembang, itu juga merupakan sarana dan tanah untuk bisnis. Proses bagaimana 

petani di Indonesia untuk memproses benih untuk panen dan apa kendala petani 

ini dapat direkrut sebagai Video Game yang memberikan gambaran kepada rakyat 

Indonesia pada petani. 

 "FARMER HERO" adalah video game yang menceritakan kisah petani 

sendiri dibuat dengan RPG Maker VX Ace. Permainan ini masuk ke jenis RPG 

(Role Playing Game) yang dibuat sehingga kita (masyarakat) tidak meremehkan 

profesi petani, karena pekerjaan atau profesi sebagai petani bukanlah profesi yang 

mudah. 

 Perbedaan gami dengan permainan RPG lainnya adalah penggunaan 

nama-nama hama yang ada di Indonesia dan nama-nama obat atau pupuk sebagai 

obat hama yang merusak tanaman petani, penggunaan nama - nama yang 

dimasukkan ke dalam bergerak adalah digunakan oleh HERO atau petani 

pahlawan. Game ini dibuat dengan menggunakan Game Engine RPG Maker VX 

Ace dengan Ruby sebagai bahasa pemrograman karena kemudahan dan 

fleksibilitas tinggi.  

Keyword : RPG, VX Ace, Ruby, Game, Petani 
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ABSTRACT 

 

 

 Already various game created and developed by many game developers, 

some of Atelier Annie, River of Kings, Shepherd's Crossing, Animal Crossing, and 

many more. Various games made is with the aim that the public will learn more 

about how farmers are planting to harvest and process for developers, it is also a 

means and land for business. The process of how farmers in Indonesia to process 

seed to harvest and what constraints these farmers can be recruited as a Video 

Game which give an overview to the people of Indonesia on the farmers. 

 "FARMER'S HERO" is a video game that tells the story of the farmers 

themselves are made with RPG Maker VX Ace. This game went into kind of RPG 

(Role Playing Game) are made so that we (the public) do not underestimate the 

profession of farmers, because of work or profession as a farmer is not an easy 

profession. 

 Gami difference with other RPG games is the use of the names of pests 

that exist in Indonesia and the names of the drugs or drug fertilizer as pests that 

destroy farmers' crops, the use of the name - the name is entered into the mobile is 

used by farmers hero or heroine. This game is made by using the Game Engine 

RPG Maker VX Ace with Ruby as a programming language due to its ease and 

flexibility. 

 

Keyword : RPG, VX Ace, Ruby, Game, Farmers 


