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INTISARI

Perkembangan teknologi sangat berpegaruh terhadap perkembangan game,
dimana perubahannya akhir-akhir ini makin pesat berkembang. Dan di sini penulis
dari bermacam-macam jenis game, penulis mengambil jenis game visual novel
dengan genre Slice of Life dimana cerita ini yang merepresentasikan pergulatan
kehidupan sehari-hari seorang karakter yang selalu mengalami kesialan dan ingin
mengubah hidupnya sedikit demi sedikit dan akhirnya mendapatkan perubahan
yang dia sendiri tidak menyangkanya. Pembuatan game atau permainan tersebut
bisa dilakukan dengan berbagai macam cara.

Dalam pembuatan permainan visual novel Move On ini penulis
menggunakan software Novelty karena software itu sendiri khusus untuk
pembuatan game visual novel sehingga dalam proses pembuatan karakter,
background, memberikan efek suara, menggerakkan objek dapat dilakukan
dengan software ini.

Dalam pembuatan permainan ini penulis membuat elemen-elemen yang
digunakan dalam game ini berupa karakter, background dan elemen lainnya
dengan memanfaatkan tool yang ada pada software Novelty serta menyiapkan
musik dan efek suara dengan meng-import ke library dimana dalam library
penulis mengoraganisasi elemen-elemen tersebut. Elemen yang telah disiapkan
dan dibuat kemudian penulis susun dalam scene, chapter dan frame sesuai dengan
apa yang penulis rancang. Penulis memanfaatkan action catalog dan assets dalam
mengatur elemen-elemen pada game ini agar game ini menjadi lebih menarik
untuk dimainkan.

Kata Kunci : Aplikasi, Game, Novelty
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ABSTRACT

The development of technology is having an effect on the development of
the game, which changes lately grown more rapidly. And here the author of a
variety of types of games, the authors take a visual novel type of game genre Slice
of Life in which this story represents the struggle of everyday life a character who
always had bad luck and wanted to change her life bit by bit and finally get
changes he himself did not expected it. Making games or games can be done in
various ways.

In making a visual novel game Move On these authors use the software
because the software itself Novelty specifically for visual novel game so that the
process of creating characters, background, providing sound effects, moving
objects can be done with this softwar.

In making this game the author makes.the elements used in this game in
the form of characters, backgrounds and other elements by utilizing the software
tools available on Novelty and preparing the music and sound effects to import
into the library where the library authors organize these elements. Elements that
have been prepared and made then stacking the scene author, chapter and frames
in accordance with what the author designed. Authors use catalogs and assets of
action in regulating elements in this game that this game become more interesting
to play.

Keyword: Application, Game, Novelty
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