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INTISARI

Novel visual adalah sebuah permainan yang menggunakan media
visualisasi karakter, gambar dan musik untuk menggambarkan suasana yang
terjadi.Visual novel juga dapat diartikan sebagai cerita bergambar digital yang
menggunakan unsur multimedia lebih dari satu.

Game novel visual “ Menjelajahi Dunia Pahlawan Indonesia” ini adalah
sebuah game yang bercerita tentang sejarah pahlawan Indonesia. Dikombinasikan
dengan unsur petualangan dan teka-teki untuk membuka jalan cerita yang ada
sehingga pemain dapat mendapatkan akhir lebih dari satu tetapi- tidak merubah
nilai dari sejarah itu sendiri.

Game ini diharapkan mampu memberi manfaat dalam belajar sejarah
Indonesia sehingga mempermudah untuk belajar tentang pahlawan yang berjasa di

negeri ini.

Kata Kunci :Novel Visual,Ren’py,Pahlawan Indonesia, Edukasi
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ABSRACT

Visual novel is a game are using visualization media such as character,
images and music to describe the atmosphere are happens. Visual novels can be
interpreted as a digital picture story using multimedia element more than on.

Visual novel game “ Exploring The World Of Indonesian Hero “ this is a
game which tells abaout hystori of Indonesian hero. Combined with elements of
puzzles adventure which has opened the way of story so players can get more than
one end but does not change the value of history itself.

The game is expected to provide the benefit of learning Indonesian history.

Making it easier to learn abaout heroes who contributed in Indonesia.

Keywords :Visual Novel, Games, Indonesian Hero, Education
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