FENDAHULUAN

L.1.  Latur Belakang Masalah
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Novel. Visual Novel adalah

game yang menggunal i halaya sebush novel, divisualisasi dengan
gambar berupa tokoh dari novel tersebut, an yang patut divisualkan, dan
gambar pemandangan dengan background dimana karakter-karakter itu sedang berada. Tak lupa,
suara dari tisp tokoh yang ada didalam game tersebul, suara-suara efek latar, film, kalou
diperlukan, dan tentu saja cerita dari novel itu sendiri, kedalam media berupa PC, yang sekarang



telah menginjakkan kakinva kedalam konsol-konsol game, layaknya PlaySation, Xpac3al, dan
lain sebagainya.

1.2, Rumusan Masalah
Dengan Latar Belakang Masalah vang dikemukakan di atas, maka dapat diambil rumusan
masalah sebagai berikut:

|, Bagaimana membuat Misual Novelyang menarik, menggnnakan Ren'py versi 6.10.2

1.3.

14.  Tujuan P
Pembuatan Skripsi ini be plak sual Novel pemula yang akan
menjadi pijakan bagi pengembangan di Jepan dalam dunia programming untuk
menciptakan sebuah Visusl Novel Nantinya, diharapkan akan bisa bersanding bersama
programmer lainnya di Negara yang Visual Novelnys sudah menjadi sebush budaya, seperti di
Jepang. Selain itu, tujuan dari penulisan Skrips: ini adalah :
. Syarat lulus Sarjana S|



2. Memberikan pengetahuan tentang Visual Novel termasuk tata cara penggunaan Ren'py.

1.5, Manfaat Penelitian

Karya Skripsi ini diharapkan sanggup membuka wawasan para mahasiswa lainnya datam
hal pengetahuan, pengembangan, perancangan dan pembuatan video game bertipe Visual Novel
yang masih belum dikenal khayalak huas,
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disusun dari beberapa bab dengan sistenatika pembohasan sebaga
BAB 1 : PENDAHULUAN
Berisi tentang awal. latar belakang, rumusan. batasan, tujuan, manfaat, dan
metode serta sistematika bagaimana Skripsi ini disusun dan dirancang. sekaligus
pembentukan jadwal untuk membuat program yang akan menjadi inti pokok dari
Skripsi.



BAB 2 : LANDASAN TEORI

Berisi tentang pengertion apakah itu Visuzl Novel, berbagai macom turunan
dari visual povel, termasuk perangkat-perangkat yang digunakan dalam perancangan
Visual Novel.

Novel yang dibuat. flowchart



	Skripsi_06.11.1104_022.pdf (p.1)
	Skripsi_06.11.1104_023.pdf (p.2)
	Skripsi_06.11.1104_024.pdf (p.3)
	Skripsi_06.11.1104_025.pdf (p.4)

