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INTISARI

Novel visual merupakan game yang berbasis fikeraktif yang
menampilkan cerita novel dalam bentuk visualisasakter, musik dan gambar
statis untuk penggambaran situasi yang terjadi.Gaovel visual bisa diartikan
sebagai game digital berupa cerita bergambar yammggunakan unsur
multimedia yang beragam.

Game novel visual “Petualangan di Tanah Jawa” iarupakan sebuah
game yang bercerita tentang kebudayaan, pariwtkatakesenian yang terdapat
di Tanah Jawa khusunya Jawa Tengah. Dilengkapiashengsur petualangan dan
pertanyaan — pertanyaan sebagai interaksi usek nmemperoleh akhir lebih dari
satu tanpa merubah tujuan utama dari pembuatanalvisavel ini yaitu
mengenalkan kebudayaan, pariwisata dan kesenizawdi Tengah.

Game _ini diharapkan mampu memberi manfaat sebagadiampengenalan
kebudayaan, seni dan pariwisata di tanah jawa pddssusnya sehingga
mempermudah belajar tentang kebudayaan milik Inslarada umumnya.

Kata Kunci : Game, Novel Visual, Ren’py, Edukasi
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ABSRACT

Visual novel is an interactive fiction game basedeai featuring
the character in the form of visualization , muaid static images for depiction
terjadi.Game visual novel situation can be intetpteas a form of digital games
using a pictorial story of diverse multimedia elertse.

Visual novel game " Adventure in Java " is a gahs tells the story of
culture , tourism and the arts that are especiailyava , Central Java . Equipped
with elements of adventure and questions - quessoich as user interaction to
obtain more than one final without changing the mpurpose of the making of
this novel that introduces visual culture , touriand the arts in Central Java .
The game is expected to provide benefits as a metticauction of the culture
arts and tourism in the land of Java in particulaaking it easier to learn about
Indonesia’s culture in general.

Keywords : Game , Visual Novel , Ren'Py , Education
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