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MOTTO

Hustle, Loyalty, Respect. (John Cena)

Take everytime as precious memory. (Alicia Florence)

Enjoy Everything. (Yotsuba Kohai)

Penyesalan pasti datang terlambat, tetapi tidak ada kata terlambat untuk
memperbaikinya. (Pak D)

Words aren’t the only way to tell someone how you feel (Tifa Lockheart,
Final Fantasy ViI)

Semua pekerjaan pantas dihormati, karena dunia membutuhkan kita semua
untuk melaksanakan pekerjaan kita (Shimura Shinpachi, Gintama)

The true sign of intelligence is not knowledge but imagination (Albert
Einstein)

Terkadang apa yang tidak kau bicarakan lebih bernilai daripada yang kau
bicarakan (Eugene Crab, Spongebob Squarepants)

Mimpi yang besar perlu waktu untuk mewujudkannya, jadi jangan

terburu-buru untuk mewujudkan mimpi itu (Hino Eiji, Kamen Rider OOO)
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INTISARI

Ada banyak jenis permainan di zaman sekarang ini, salah satunya adalah
novel visual. Novel visual adalah sebuah permainan yang menggunakan media
visualisasi karakter, gambar dan musik untuk menggambarkan suasana yang
terjadi. Novel visual juga dapat diartikan sebagai cerita bergambar digital yang
menggunakan unsur multimedia lebih dari satu.

Game novel visual "Highschool Go! Love On!" ini adalah sebuah game
yang bercerita tentang. perjalanan seorang pelajar menempuh masa SMA-nya.
Didalam game ini terdapat berbagai unsur edukasi dan cerita romansa sehingga
pemain dapat menentukan jalan ceritanya sendiri.

Game ini diharapkan mampu memberi hiburan dan menambah ilmu
pengetahuan yang diberikan saat SMA kepada pemain.

Kata kunci : Novel Visual, Ren'py, SMA
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ABSTRACT

There are many kind of games these days, one of them is a visual novel.
Visual novel is a game using visualitation media such as character, images and
music to describe the atmosphere are happens. Visual novel also means as visual
story using more then one elements of multimedia.

This visual novel game "Highschool Go! Love On!" is a game about the
adventure of a student through his highschool live. In this game there are a lot of
education elements and.romance, so the player can choose their own path.

This gameis expected to provide entertainment and knowledge that are
given when highschool to player.

Keywords : Visual Novel, Ren'py, Highschool
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