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INTISARI

Game sebagai media hiburan memang bukan hal yang baru untuk
masyarakat Indonesia, tetapi jenis game yang mendominasi masih di jenis action,
RPG, adventure, dan FPS. Untuk visual novel masih belum dikenal oleh sebagian
besar masyarakat Indonesia. Memperkenalkan game visual novel dengan genre
romance, comedy menjadi latar belakang penelitian ini.

Pembuatan game visual novel Quest of Angel menggunakan software
Novelty karena mudah digunakan dan software ini memang dikhususkan untuk
pembuatan game visual novel. Memasukkan karakter, background, item, suara,
menggerakkan object, membuat event-event dapat dilakukan menggunakan
sotware ini.

Dari hasil penelitian ini, penulis menyimpulkan bahwa game ini layak
untuk dimainkan oleh orang dewasa yang ingin lebih mengenal game visual novel
dengan tema percintaan dan humor.

Kata Kunci : Aplikasi, Game, Novelty
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ABSTRACT

Games as a medium of entertainment is not a new thing for the people of
Indonesia, but the types of games that still dominate in the type of action, RPG,
adventure, and FPS. For visual novels are still not known by most people of
Indonesia. Introducing visual novel game with genre romance, comedy into the
background of this research.

Making visual novel games Quest of Angel using software Novelty because
the software is easy to use and is devoted to the manufacture of visual novel
games. Incorporating characters, backgrounds, items, sounds, moving objects,
making events can be performed using this Sotware.

From these results, the authors conclude that this game deserves to be
played by adults who want to learn more about the visual novel game with the
theme of romance and humor.

Keyword: Application, Game, RPG
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