PEMBUATAN VISUAL NOVEL DENGAN CAFE MINIGAME
MENGGUNAKAN RENPY

SKRIPSI

disusun oleh

Dian Rizka Munandri

06.11.1104

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM
YOGYAKARTA
2012



PEMBUATAN VISUAL NOVEL DENGAN CAFE MINIGAME

MENGGUNAKAN RENPY

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai derajat Sarjana S1

pada jurusan Sistem Informatika

disusun oleh

Dian Rizka Munandri

06.11.1104

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM
YOGYAKARTA
2012



PERSETUJUAN SKRIPSI

PERSETUJUAN

19030209




PENGESAHAN SKRIPS|

PENGESAHAN




MOTTO

BT A PRIDEFEDE THA D 2
BUFRIZED 2B 0 IiE7e0n

FILSPICEGH L #E<

BRI OKZ MO T R

I’ll be a wolf till | die
to become a loser
and my scar sparkle

Feeling the taste of vi e next stage!

DR

let’s take a step forward
g to the voice of our hearts
ng through toward any storm

As we won’t be giving up



HALAMAN PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan karya saya
sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pernah digjukan oleh orang
lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu Institusi Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan
saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang

lain, kecuali yang secaratertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Semua material di dalam Skripsi ini, baik itu gambar tokoh, background, sfx dan icon, diambil
dari pihak-pihak yang telah disebutkan dalam naskah ini, dan hanya digunakan untuk
mempercepat  penyelesaian Skripsi, tanpa ada tujuan untuk mengambil keuntungan dari

penggunaannya.

Yogyakarta, 15 Oktober 2012

AEN

Dian Rizka Munandri

06.11.1104



KATA PENGANTAR

Assalamualaikum Wr. Wh.

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah memberikan rahmat, nikmat serta karunia-

Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan Skripsi-yang berjudul “Perancangan Visual Novel

dengan Café Minigame Menggunakan Renpy”. Penulisan Skripsi ini dimaksudkan untuk

memenuhi Syarat dalam mencapal gelar Sarjana Strata 1 Program Studi Teknik Informatika

Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM.

Dengan kesempatan ini, penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya atas

segala bantuan, bimbingan, serta dorongan dari berbagai pihak baik moril maupun materil yang

dengan susah payah diberikan kepada penulis dalam proses penyusunan Skripsi ini, maka

perkenankanlah penulis menyampaikan rasa hormat dan terima kasih yang tak terhingga kepada :

1.

Allah SWT yang selalu memberikan rahmat dan hidayahnya sehingga dapat
tercapainya cita-citaku sebagal Sarjana S1.

Kedua orang tua dan keluarga besarku yang selalu membantu baik moril maupun
materil.

Bapak Prof. Dr. M. Suyanto selaku Ketua STMIK AMIKOM Y ogyakarta.
Bapak Sudarmawan, M.T selaku Ketua Jurusan Teknik Informatika S1.

Dosen Pembimbing Skripsi, Bapak M. Rudyanto Arief, MT, yang telah
mencurahkan ilmunya dan membimbing penulis hingga penulisan Skripsi ini
selesal.

Seluruh Dosen STMIK AMIKOM, khususnya yang mengajar Jurusan Teknik
Informatika.

Seluruh Karyawan STMIK AMIKOM yang memberikan salam dan semangat di
saat saya mengelilingi kampus tercintaini.

Vi



10.

11.

12.

Teman-teman selurun PT Time Excelindo, Kintar, Mas Welly, Mas Sambada,
Herlambang, Pak Pipit, Pak Fauzi, Pak Hanafi dan seluruh jgjaran karyawan lain
yang memberikan saya pengalaman tak terduga selama setahun dalam bekerja di
sana dan dalam pengembangan coding dari Skripsi ini.

Teman-teman Teknik Informatika S1 angkatan 2006 yang saling membantu
bersama sampai akhirnya telah berpisah menempuh jalannya masing-masing,
semoga sukses selalu pada kita semua

Teman-teman mahasiswa baik dari angkatan Junior ataupun Senior, teman-teman
satu klub Onegai, yang telah memberikan bantuan ilmu dan mental dalam
menjalani proses kuliah selama ini, semoga kalian bisa sukses dan tetap semangat
menjalani hidup.

Teman-teman satu angkatan dan seluruh senior, lead, dan karyawan di PT
Gameloft yang memberikan saya ilmu baru mengenai seluk beluk game dan
bagaimana cara merawat dan merusak sebuah game dengan benar.

Pihak-pihak lain yang tidak bisa saya sebutkan satu persatu yan telah membantu
menyelesaikan Skripsi.

Mengingat keterbatasan dan kemampuan yang dimiliki, penulis menyadari bahwa Skripsi

ini jauh dari’ sempurna. Untuk itu, penulis mohon maaf atas kekurangan yang penulis miliki.

Kekurangan adalah milik hambanya, dan kesempurnaan hanya milik Allah SWT.

Penulis berharap agar Skripsi ini dapat bermanfaat bagi penulis pada khususnya, dan

pembaca pada umumnya.

Wassalamualaikum . Wr. Wh.

Yogyakarta, 17 September 2012

"

Dian Rizka M unandri

06.11.1104

vii



DAFTARISI

PERSETUJUAN SKRIPSI ...ttt et e e e e e e s s e e e e e e e s s nnnsaneaeeens I
PENGESAHAN SKRIPSI..... ..ottt e e e e e e s s a e e e e e e e e e e nnnnnnes i
1L I I TP PP PTPPR v
HALAMAN PERNY ATAAN ..o eeeeetttteiitttittteeeeeeafbassatins eeeteeeeeeseeeeesssesssesessssessssesseseeeseeeesseeeeeees \
KATA PENGANTAR. ..o citie e e idbaaaaaaeaaaaannssssasesEanesassssssseeeaeeeasassssssaseeeeessesssssssnns Vi
I e I = 1 ERRPR viii
D I S N T I PP Xii
DAFTAR GAMBAR ...ttt e e seaaan R ba et eesaaaaaaanae st e eaaaeeeannnnnnnnes Xiii
NI S A SRR XiX
AB ST RA CT ettt ettt e e et e e s e e R an e e a2 annn e e e e annnne e e e A ar e e e e anneeeeeeennenean XX
P 1
PENDAHULUAN ettt e e ettt e e e e e e assaeaaeeeesaaaaaa R s s sanaaaaaaaaaannsseeeeeeens 1
1.1, Latar BAakang Masalah ............coooiiiiiiiii e 1
1.2, RUMUSEN IMBSAIAN ...ttt ettt sana e e e et e e enneeeanee 2
1.3, Bat@San MaESalaN.......ccooooiiiiii et h e e e hanaa e e a et e e e e e nareeas 2
O V[0 F= Tl = L= P S S SRR 2
1.5, Manfaal PeNEIITIAN.........cooiuiiiiiiieiiie e daba e e s b e e s bn e e e e banneaaaaeeeeeneeeeenneeeanes 3
IO /= (o0 0 = 0T T SO RS 3
1.7. Sistematika PenuliSan LAPOIEN ........ccueiiteiieiiieiiie bt st e sieesatie s e e e ene e e nnee s 3
PP 5
LANDASAN TEORI ...coiiiiiittettseeesesssssssssssessssssssssbasssssesaasaasssssseeessessssssssssssssssesssssnsssssseeeeens 5
P2 T -0 = = T T = o O P TURUPRRRPI 5
211, Pengenalan VIdEOGAITIE ........ueiiiuiieiiiieeiiie e ite ettt sne et e e sane e e snneeesnneeeas 5
21.1.1.  Bak Buruknya VideOgame..........ccccueiiiiiriiiiieiiiiesiiee et sieee st sieee e e snee e 5
21.1.2.  Perkembangan VidEOGgamE .........eeuiieiiiiireiiieesieeesieeessteee et e snee e sneeesneee s 6
2.1.1.3.  BiSNOUJO GAITIE.......eeiiiiiieiiiie e siiee e sitee e stee ettt st et e st e snee e e ssne e e enneeeanneeeas 7
212, Pengenalan NOVEL ...t e e ennee e 8
2.1.3.  Pengenalan Visual NOVEL ..o 9



2131 KONSep Visual NOVEL......cooiiiiiiieiee et 9

2.1.32. Pengertian Visual NOVEL ........cooeiiiiiiiiii et 9
2133, TIPEVISUA NOVE! ...t 11
2134,  Sub-Genre Visual NOVEL ... 12
2135  Konten Dalam Visual NOVEL ... 14
2.1.4.  Pengenalan KinEtiC NOVE! ........c.eoiiiiiiiiieee et 17
2.15. Sejarah Pengembangan Visual NOVE! ... 17
2151  Bangkitnya EraBiShOUJO Game......uueeiueeeaitinncieieeieieeiieeesiieeestee e saee e 17
2152, MunculnyalLove SImulation GaImMe ..........ccceeeiieeiinne e eieeesieeesieeeseee e 18
2153, Visual NOVEl Pertama........cccoeiiiiriiiri st 20
2.154. Konten Crying GameMenjadi Hit ...............oooiiiiin i 22
2.155. MasuknyaBishoujo Game ke KONl ... oot 22
2.1.5.6. Bishoujo Game Menjadi ANIME..........coueiiiuiiieeaneeaeeasseeanee s e seee e e 23
2157 Tema Science Fiction Masuk Dalam Visual Novel ...t 23
2158, Visua Novel Menjadi 3D ........c.ooiiiiiiiiiieiiii e sasaaeassaeesssneesanneeaannbeeeneees 24
2.159. " Naknya Kapasitas Hard Disk dan Kemunculan DVD-ROM ......cccccceeiiii e, 25
2.1510. Visual NOVEl SEKAraNG ......c.eeeiiuieeiiieiiiie ettt eennna e seeeeeeneeas 27
2.1.6. ' Perancangan Visual NOVE! ............c.ooiiiiiiiiiiiiiiiie et e e ennee s 27
P2 T O . = 01 0720 =T T I U PR 28
2.1.6.2.°  ProSeS PemMBDUBLAN. .........ueiiiiieiiie et eiee et eaiea s abaaeaannas e e aannaeeseseeesnneeesnneas 34
2.1.6.3. Duras Pembuatan Visual NOVEI ...........cccooiiiiiiiiiiiieiiec e 48
2.1.6.4. Penghitungan Biaya dan Keuntungan Pembuatan Visual Novel ........................ 48
2.1.7. Pengenalan APlIKaSI RENPY .......ooiiiiiiiiiiiiii ittt e 50
P20 O A S = = 010 ) Y2 =l [ Lo SR 51

P2 O O I = B = [ o TR 61

2.2.  Perangkat LUnak Yang DIguNakan............ccouueeeiiiieiiiiieaiiieesiieessiieeesieee e sseessseeesneeas 64
Y = 1 1 PP 65
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM ...ttt 65
G0t T Y 7= SRRSO 65
3.1.1.  Analisis Kebutuhan FUNgsional SISLEM..........cooiiiiiiiiiieiieeeeee e 65
3.1.2.  Analisis Kebutuhan Non FuNgsional SIStem ..........cccceeiiiiiiiiie e 66

ix



3.1.21. Kebutuhan Perangkal KEraS..........cccuiiiiiiiiiiieiiieeeieee et 66
3.1.22. Kebutuhan Perangkat LUNEK...........c.cooiuiriiiiiieiiiieeiiee e 67
3.1.2.3. Kebutuhan PENgQUNAL........c.eiiiiiiiiiie ettt e e 67
3.1.3.  Analisis Kelayakan SISLEIM ..........ooiiiiiiiiiieeiie et 68
3.1.31 Kelayakan TeKNOIOGI. . ...ccoiuiiiiiiiiiiii et 68
3.1.32. Kelayakan HUKUM..........ooiiie e 68
3.2, Perancangan DOKUMEN .........uiiiiieeie e st ettt e snne e enneas 69
G220 I o 110 | 0 ] o= o RS 69
T | o o F SRR 69
e T 00 0. o PO OPPRP 70
3231, SHOMYDOAIT. ..ottt e kbR ettt 70
3.2.32.  Alur Diagram Beach RESALIraNt .............cooiiuiieiiieesiiiee st eeiee e seeeeseee e 71
3.2.33.  Latar Belakang Carita. . .........cooiiiiiiiiieiiie i aiieeeaineeessnneeannnessssabin e e snseeesnseeesnneas 71
A B B 0] (o ] O PSR 73
3.2.35. 7 BACKGIOUNG..... .ottt shn e abn e e bn e et e e e as e 80
3.2.3.6. EKSPrESI Wajah........c.cooiiieiiieiiieie ettt sna b e anna e e enes 92
e I A (o = {11 o SO UU PR PP SUUPPRP 93
T < T - S PSSR 95
3.2.39. Lagu, Background Music dan Sound Effect ... i 96
3.2.3.10. CG (Computer GraphiC) .......eoeiueeeiiiiieiiiee et ieaineesassaeeassnes e e asnneeeseeeeesnseeesnneas 98
2 1 I | 1110 o = P SR PP PR TR UUP PP 99
3.24.  Game DeSIQN DOCUMENE ........couieiiiiaieeirieriieet e aneessseesneeaneesneeesbeesnneesieeeneesineenneens 99
3241, Tampillan Main MenU L.......cccciiiiiiiiiiii e 100
3242,  Tampilan MaiNn MENU 2.........ccccueiiiiiiiiitiieiiiaeaitiae st seieeesieeeesieeeesneeeeseeeeenes 101
3.24.3. TampPilan DIlOg....ccueeaiueeaiueeaiueeaaseeaaseeeaiseeeaassaeseeeessseeessssesessessssessssseessnns 102
3.24.4.  Tampilan Pilihan Percabangan..........cccocueeiiiiieiieeeiiie e 104
3.245. Tampilan Minigame 1 — Cleaning Game...........cccceereieiiieeiniee e esiee e 104
3.24.6. Tampilan Minigame 2 — Antar Pesan (Caf€) .........cccceviveiieiieenieese e, 107
3.24.7. Tampilan Menu Save dan LOoad ..........cccceiiiiieiieieniie e 110
3.24.8. Tampilan IMagema........ccccueeeiueeeiiieeriieesieeeseeesee e sraee s ssee e sreeeesnseeesnseeeenes 112
N Y PP PPPPP 115



I = 0101071 7= 1 o PRSP 115
4.1.1.  Coding Dalam REN PY ....ceeeiiiiieiiiie ettt sna e snnee e snree e 115
4.1.11. Berkasdan Direktori KErja........ccccoeiiieiiiiiiiiie e 115
4.1.1.2. Pendalaman ReN PY .....cceee it ne e 117
4.1.1.3.  PendeKlarasian ReN PY ......ccueeiiiieiiiie it 118
4.1.2. Sintak Dari Beberapa Feature Dalam Beach Restaurant ............c.ccceeiieeeiceeennennns 132
4.1.2.1. Perubahan MaiNn IVIENU...........fiiiieiiiieaiieeaatine e esieeeseeeesseeessseeessseeesseeesnns 133
4.1.2.2.  Penggunaan EKSPresi Wajah...........cooeeiiiiiiiiiieiii e 138
2 T O [0 0!Gl I {10 = SRR 141
4.1.24. Cleaning MinNi GaAIME ......cceiiuueerieieiiiieeitiie et adaatbae e eee s saneesaseaeaneeeeanseeesseeesnns 144
4.1.2.5.  IMBOEIMED. ......ciiuueeareeaaannieaineeireeesarreessneedhnsessassessansesihneesanneessnreessneessneeesans 149
4.1.2.6. Caf@ MiNi GaIME....eiiiiieiiieeiieeieesieeieeeee e anseassesansseansssasesansesthnsesseeesessnseessens 153

N 0L 01T = P TR 163
4.2.1.  UJI CODBPIOGIAIM. ...ttt rae e san e abneabn e aane e anneaanneaheeene 163
4.2.2.  PenQISLIBDUSIAN...........cooiiiiiiie e sae e e anne e e anne e s neeeens 165
4.22.1. Mengganti config.developer KE False ...........cooviiiieiiiiiiiiic et 165
4222,  DEEE PEISISLENt ........ooiiiiiiiiie i e e drn e e ann e e 165
4.2.2.3. Mengarsipkan SemuaBerkas..........ccccooiiiiiiiii it 166
4.2.2.4.  BUIld DISLIDULION. ...ttt e s 169

G TR 1= 11 o O S USRI 172
O \V = 1= 7= 00T USRS 174
TS0 1 7= S PR 175
o Y PP 177
[ Y1 I A S EERPR 177
oI I (= 1110 = ISP 177
I |- TS RPR 178
DAFTAR PUST AK A ettt e et e e e e e e e st e e e e e e e e e s s asaaeeeaeeeeeaannsnenes 179

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 4. 1 Tabel Game Testing Checklist Versi 0.6.3........coceoiiiiieiiiieeeeeee e 173
Tabel 4. 2 Tabel Game Testing Checklist Versi 0.6.5........cocoiiiiiiiiiieeeeeeee e 174

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2. 1 Tampilan Visual Novel Shukufuku no Campanella dari Windmill Oasis------------- 10
Gambar 2. 2 Tampilan Screenshot dalam Visual Novel Planetarian 16
Gambar 2. 3 Tampilan Bishoujo Game Chaos Angel dari ASCI 18
Gambar 2. 4 Tampilan Visual Novel Sistem Disket 20
Gambar 2. 5 Tampilan Cover Game Visua Novel Kanon 22
Gambar 2. 6 Tampilan dalam Visual Novel Tsukihime 24
Gambar 2. 7 Tampilan dalam Visual Novel 3D Des Blood 2 25
Gambar 2. 8 Tampilan dalam Visual Novel School Days 26
Gambar 2. 9 Tampilan Event CG dalam Visual Novel Utawarerumono deari L eaf ------------------ 29
Gambar 2. 10 Tampilan Bust Shot Tokoh Kasugasaki Y ukino dalam Koisuru Otome no Shugo

no Tate 30
Gambar 2. 11 Tampilan Proses Produksi Secara Singkat 35
Gambar 2. 12 Tampilan Renpy Editor 51
Gambar 2. 13 Tampilan di saat Membuka jEdit 52
Gambar 2.14 Tampilan Dalam JEdit 53
Gambar 2. 15 Tampilan Memilih Theme dalam Renpy Editor 6.12.1 54
Gambar 2. 16 Tampilan Select Project Dalam Renpy Editor 56
Gambar 2. 17 Tampilan Folder Renpy 56
Gambar 2. 18 Tampilan Membuat Projek Baru Dalam Renpy Editor 57
Gambar 2. 19 Tampilan Renpy Game List di games.renpy.org 57
Gambar 2. 20 Tampilan Options Pada Renpy Editor 58
Gambar 2. 21 Tampilan Memilih Text Editor Dalam Renpy Editor 59
Gambar 2. 22 Tampilan Merubah Folder Kerja dalam Renpy Editor 60
Gambar 2. 23 Tampilan Renpy Documentation pada Browser 60
Gambar 2. 24 Tampilan Projek ‘ Tutorial’ 61
Gambar 2. 25 Tampilan Text Editor jEdit 62

xiii



Gambar 2. 26 Tampilan Text Editor sciTE 63

Gambar 2. 27 Tampilan Text Editor Geany 63
Gambar 3. 1 Spesifikasi Komputer Programmer----=---===-==m oo 66
Gambar 3. 2 Flowchart dari Visual Novel Beach Restaurant----------===========msmmmmmmmemmm oo 71
Gambar 3. 3 Tampilan Karakter Keiichi ---=-=======mm oo 73
Gambar 3. 4 Tampilan Karakter Vina-----==-==-=mmmmm e oo 74
Gambar 3. 5 Tampilan Karakter Maria ------===-=====8msm oo oo 75
Gambar 3. 6 Tampilan Karakter TOMOKI -----=====mmmmm oo o oo oo 76
Gambar 3. 7 Tampilan Karakrer Ella----==========mmmmmm oo oo 76
Gambar 3. 8 Tampilan Karakter TOShI ===-===========mmmm oo oo 77
Gambar 3. 9 Tampilan Karakter Tere ----==-====m- oo e e 78
Gambar 3,10 Tampilan Karakter Shin-=-==-------=-==m oo oo 78
Gambar 3.'11 Tampilan Karakter TatSU-----------=-====m oo 79
Gambar 3. 12 Tampilan Karakter Client -------=-==-== o m oo oo 79
Gambar 3. 13 Tampilan Background Ruangan Kelas ---------=-==-==-==mmmmm oo 80
Gambar 3. 14 Tampilan Background Pintu Depan Rumah Keiichi------------===mmememcear oo 81
Gambar 3. 15 Tampilan Background Rumah Sakit------==-======mmnmmmm e oo 81
Gambar 3. 16 Tampilan Background Bagian Dalam Café WulakpikQ ==-----------======n-mnumv---- 81
Gambar 3. 17 Tampilan Background Dapur Rumah Kelichi ---- B o CEEREEEREE 82
Gambar 3. 18 Tampilan Background Ruangan Keluarga------- e IR 82
Gambar 3. 19 Tampilan Background Sekolah Keiichi dari Luar e 83
Gambar 3. 20 Tampilan Background Pantai-----------------=-====mmm e m e oo oo 83
Gambar 3. 21 Tampilan Background Jembatan Antar Pulau =============-----=m e mmmmmm e 84
Gambar 3. 22 Tampilan Background Kamar Mandi Kelichi ===========---=-emrmmmmmmmmmmeoeee- 84
Gambar 3. 23 Tampilan Background Pantai Belakang Café Wulakpiko-------------------=--=----- 85
Gambar 3. 24 Tampilan Background Rumah Keiichi dari Luar -----------=-=====mmnmmmmcmmmmmmeo- 85
Gambar 3. 25 Tampilan Background Café Wulakpiko dari Luar ----------=-======mmmmmmmmemmeo- 86
Gambar 3. 26 Tampilan Background Jalan ------==-======= = o m e 86
Gambar 3. 27 Tampilan Background Kamar Tidur Keiichi -----=-==-====mmmmmmm oo 87
Gambar 3. 28 Tampilan Background Badai --------==-========= o s 87
Gambar 3. 29 Tampilan Background Toilet di Café Wulakpiko-----------=-====mmmmmmmmmmmeeo- 88

Xiv



Gambar 3. 30 Tampilan Background Televisi Keiichi --=-==-==========mmmmmmmmm oo 88

Gambar 3. 31 Tampilan Background Lorong di Café Wulakpiko ---------=-=======nmmmmmmmmmmmme- 89
Gambar 3. 32 Tampilan Background Dapur di Café Wulakpiko -------=--======nmmmmmmmmmmmmmoe 89
Gambar 3. 33 Tampilan Background Kamar Istirahat di Café Wulakpiko ------------=====-=----- 90
Gambar 3. 34 Tampilan Background Locker Ganti Baju di Café Wulakpiko ---------------------- 90
Gambar 3. 35 Tampilan Backrgound Ruangan Pemilik Café Wulakpiko-------------======-=----- 91
Gambar 3. 36 Tampilan Background Minigame Caf @==-------=======mrmm s oo 91
Gambar 3. 37 Tampilan Ekspresi- Semua Karakter Dalam Beach Restaurant ---------------------- 92
Gambar 3. 38 Tampilan KOStum ViNa ---=========mmm e oo oo oo oo 93
Gambar 3. 39 Tampilan KoStum Mari@==-=============== - oo 94
Gambar 3. 40 Tampilan Kostum El@ -==-========= oo oo 94
Gambar 3.41 Tampilan Kostum TOMOKI ==----=--=-====== == - fm oo e oo 95
Gambar 3.42 Tampilan Kostum Karakter Pembantu -----=========mmmm oo oo 95
Gambar 3. 43 Tampilan Main MenuU 1 -----------mm oo oo 100
Gambar 3. 44 Tampilan Preference ------------=======mmmmmmmmmmmmmeeo ---- 101
Gambar 3. 45 Tampilan Main MenU 2 -=----=--===mmm e oo 101
Gambar 3. 46 Tampilan Dialog Tokoh Utama K elichi --------=--=====mmmmmmm oo 102
Gambar 3. 47 Tampilan Dialog Tokoh Utama Ving----------====-==ssm oo oo 103
Gambar 3. 48 Tampilan Dialog Tokoh Utama Vina dan Toshi Bersamaan -------=--==---------- 103
Gambar 3. 49 Tampilan Pilihan Percabangan -------------------- e 104
Gambar 3. 50 Air Kotor di dalam Minigame Cleaning ------- T 105
Gambar 3. 51 Tampilan Minigame Cleaning----------------=-====msm s oo oo 105
Gambar 3. 52 Tampilan Minigame Cleaning saat di Hover Pemain-------------------=-=--=-o--- 106
Gambar 3. 53 Tampilan Minigame Cleaning dengan 1 Titik Hilang ------------------=-==-=--=--- 106
Gambar 3. 54 Tampilan Minigame Caf@--=============== = m oo oo 107
Gambar 3. 55 Tampilan Pesan Makanan---------========mm e oo 108
Gambar 3. 56 Tampilan Pertanyaan Pemberian M akanan ----------=-==-====mmnmmmmmmmmmm oo 108
Gambar 3. 57 Tampilan Pilihan Pemberian Makanan---------=-=========mmmmmmm e 109
Gambar 3. 58 Tampilan Gagal Memilih Makanan -------=========mmmmmmm oo 109
Gambar 3. 59 Tampilan Save GamE-------====== == m s 110
Gambar 3. 60 Tampilan Load Game ------========mm s oo 111

XV



Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambear 4.
Gambear 4.
Gambear 4.
Gambear 4.
Gambear 4.
Gambear 4.
Gambear 4.
Gambar 4.
Gambear 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambear 4.
Gambear 4.
Gambear 4.
Gambar 4.
Gambear 4.
Gambear 4.
Gambear 4.
Gambear 4.
Gambar 4.

61 Tampilan Peringatan Kembali ke Main Menu--------==-==-==-==-=ememeeeeemeeo- 112
62 Tampilan Peringatan Keluar dari Game---------==-===========-oenoemmmmmeeeooo - 112
63 Tampilan Imagemap Dasar -------=================mm e 113
64 Tampilan IMagemap HOVEr-----==-==mmmm oo 114
65 Tampilan Icon Dapur saat di Hover MouSe--------==-===========ncenmmmmomeeeoo- 114
1 Tampilan ISl SCript. Py ================m e 116
2 Tampilan Init Python =---=======mm oo s oo 116
3 Tampilan Sebagian OptiON.rPy --====mnnmmmmm e oo 117
4 Tampilan Sintak Renpy | ntegrated to Python-=----=-==-------------cecmcemeeee- 118
5 Tampilan Deklarasi | con dalam Renpy -=------------======mmmse oo 119
6 Tampilan Pemanggilan Icon dalam Renpy ---------s=s------zsmmmmse oo 120
7 Tampilan Deklarasi Background dalam Renpy ===============------eoe-eeeeeeeeo- 120
8 Tampilan Pemanggilan Background dalam Renpy ----==============-------evoeeev 120
9 Tampilan Deklarasi Karakter dalam Renpy --------========m=mmmmmmmmee e oo 121
10 Tampilan Pemanggilan Karakter dalam Renpy --------- 122
11 Tampilan Hasil dari Pemanggilan Karakter Tanpa Nama------============-=------ 122
12 Tampilan Hasil dari Pemanggilan Dengan Nama-----------=-=-=-=--====zamemmn-- 123
13 Tampilan Pemanggilan Karakter di Beach Restaurant =-------------======--------- 123
14 Tampilan Deklarasi Persistent dalam Renpy ------ . —— 124
15 Tampilan Pemanggilan Persistent dalam Renpy S — 125
16 Tampilan Deklarasi Flag dalam Renpy -------- . —— 125
17 Tampilan Pemberian Value pada Flag --------==============-mmommoomoe oo 126
18 Tampilan Pemberian Prasyarat kepada Jalur Tertentu Menggunakan Flag ------ 126
19 Tampilan Deklarasi Value dari Variabel Cleaning dalam Renpy ----------------- 127
20 Tampilan Deklarasi Value dari Variabel Café dalam Renpy ---------------------- 128
21 Tampilan Penggunaan Label yang Benar dalam Renpy --------------==-----==----- 129
22 Tampilan Penggunaan Label yang Salah dalam Renpy --------===-==-===-==--=---- 129
23 Tampilan dari Error.rpy -=-============mnmm oo 130
24 Tampilan Penggunaan Label Secara Umum-----==--======mnmmmmmmmmmmmmem oo 130
25 Tampilan Penggunaan Jump dalam Renpy -------==-===========ncemoemmmmmeeeeo - 131
26 Tampilan Penulisan Tujuan Label yang Benar dari Jump---------------=--==------ 131

XVi



Gambar 4. 27 Tampilan Penggunaan Call dalam Renpy --------=========mmmmmmm oo 132

Gambar 4. 28 Tampilan Akhir dari Call ---=-=========mm e 132
Gambar 4. 29 Tampilan Default Main Menu----==-========m oo 133
Gambar 4. 30 Tampilan Sintak Imagemap Untuk Main Menu------------=--==-===mmcmmmmmmmmee- 134
Gambar 4. 31 Tampilan Sintak Main Menu di Beach Restaurant----------------=------=---------- 135
Gambar 4. 32 Tampilan Pemanggilan Main Menu dengan Persistent ------------------=---------- 136
Gambar 4. 33 Tampilan Default config.main_ menu ====-----==-====mm oo 137
Gambar 4. 34 Tampilan Sintak Fungsi Conditional Portrait--=-------------=-==-====esnmnumnuev- 138
Gambar 4. 35 Tampilan Sintak Karakter KelChl ===============mmmme oo 139
Gambar 4. 36 Tampilan Pemanggilan Conditional Portrait--------========sa--mmmmmmmemmmmoeoo 139
Gambar 4. 37 Tampilan Sintak Fungsi Clock Timer -------=--=-sm oo oo 141
Gambar 4..38 Tampilan Sintak Minigame Cleaning ---------========mmmme oo 145
Gambar 4. 39 Tampilan Sintak Pemanggilan Minigame Cleaning --------=======-------=--------- 146
Gambar 4. 40 Tampilan Sintak Hasil Acak dari Event dalam Minigame Cleaning-------------- 148
Gambar 4. 41 Tampilan Sintak |magemap ----------=-==-==-=======-m=--- ---- 150
Gambar 4. 42 Tampilan Sintak Café Minigame Bagian Pertama----------=--========mcemmuer - 154
Gambar 4. 43 Tampilan Sintak Café Minigame Bagian Kedua------------====-==---=2emecmuov-- 156
Gambar 4. 44 Tampilan Sintak Café Minigame Bagian Ketiga----======--=--=-----2=mcemnmmuuov-- 159
Gambar 4. 45 Tampilan Sintak Café Minigame Bagian Akhir --- e 160
Gambar 4. 46 Tampilan Sintak Café Minigame Bagian Perhitungan Point ---------=------------ 162
Gambar 4. 47 Memilih Check Script (Lint) dari Renpy Editor e 163
Gambar 4. 48 Tampilan Check Script Sedang Berlangsung-==-==-========----=---ommmcmmmmmmmeeo 164
Gambar 4. 49 Tampilan Error Setelah Quick Check -------=====mmmmm e oo 164
Gambar 4. 50 Tampilan Config.Developer di Option.rpy ===========m==--mmmmmmm oo 165
Gambar 4. 51 Memilih Delete PersiStent -==-==-========mmmmm oo oo 166
Gambar 4. 52 Tampilan Archieve Fil@S------===-=mmmm oo 166
Gambar 4. 53 Tampilan Mengganti Nama Archieve ------=--==-==- oo m e 167
Gambar 4. 54 Tampilan Include Pattern —--=-=====mmmm oo 167
Gambar 4. 55 Tampilan Exclude Pattern --------==-mmm oo 168
Gambar 4. 56 Tampilan Build Distribution-1 ---=--=======mm oo 169
Gambar 4. 57 Tampilan Build Distribution-2 ---==-=====mmm oo 170

XVii



Gambar 4. 58 Tampilan Mengganti Base Name

Gambar 4. 59 Tampilan Mengganti Executable Name

Gambar 4. 60 Tampilan Mengganti Ignore Extension
Gambar 4. 61 Tampilan Mengganti Documentation Extension

XViii

170
171
171
172



INTISARI

Perkembangan Video Game semakin lama menjadi semakin komples. Dalam satu waktu,
sebuah format Video Game baru bernama Visual Novel mulai berkembang di Jepang. Visual
Novel adalah salah satu game turunan dari Japanese Bishoujo Game dan sekarang terkenal
sebagal salah satu format yang digunakan sebagal salah satu bentuk kebudayaan dalam sgjarah
game. Visual Novel terlihat layaknya novel biasa dalam layar, tetapi digabung dengan gambar
latar, suara, karakter, animasi, dan media lainnya dalam satu game, menjadikannya sebuah novel
yang nyata. Indonesia, termasuk banyak negara lainnya, mulai melirik akan hadirnya Visual
Novel. Beberapa berkumpul untuk membuatnya, beberapa berkumpul untuk mentranslatenya,
dan lainnya berkumpul untuk -membicarakan dan berdiskusi. tentangnya. Beberapa di antara
mereka juga mulai membuat program untuk membuat Visual Novel, layaknya Pytom, pencipta
program Renpy yang dibuat dari Phyton, yang juga digunakan dalam Skripsi ini.

Renpy sebagai program pencipta Visual Novel, memberikan kebebasan yang lebih
banyak daripada program serupa lainnya. Renpy hanya menggunakan script, sehingga dapat
membuat Visual Novel seperti apapun juga, asalkan skill programming memadai. Biarpun begitu,
Renpy juga dapat membuat Visual Novel standard, tetapi, untuk membedakannya dari Visual
Novel biasa, Beach Restaurant, nama dari judul Visual Novel di Skripsi ini, ditambahkan 2 buah
minigame untuk menaikkan derajat Visual Novel ini. Walaupun Visual Novel dapat dikatakan
sebagal Game, tetapi dalam pembuatannya, tidak dibutuhkan banyak sekali orang. Hanya satu
orang juga dapat membuat Visual Novel. Jadi, dengan begitu, apakah hal pertama untuk
membuat game seperti itu? Bagaimana cara membuat Visual Novel dengan Cafe Minigame
menggunakan Renpy?

Dalam Skripsi ini, penulis akan mengajarkan dalam pembuatan game Visual Novel
menggunakan Renpy ini dapat dikerjakan secara mudah. Penulis juga mengharapkan di masa
mendatang, game Visual Novel akan lebih banyak dikenal di Indonesia, dan orang-orang mulai
membuatnya.

Kata Kunci : Multimedia, Game, Visual Novel, Renpy, Japanese Bishoujo Game
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ABSTRACT

The development of Video Game continued to become more and more complex. In a time,
a new format of Video Game known as Visual Novel slowly raised in Japan. They are one of the
game which called as Japanese Bishoujo Game and now know as one of the format used in
Japan as one of the subcultere in Gaming History. Appears as a normal novel in a screen, Visual
Novel brings together such as background picture, character, sound, animation and many media
in a single game, making the novel more realistic. Indonesia, as well as other country, already
set some of the people’s eyes on Visual Novel. Some gather to make it, some gather to translated
it, and the other sharing about it. Several also start their own Visual Novel creator program, like
Pytom, Renpy creator which made it purely based on Phyton, which is also used in this paper.

Renpy as a Visual Novel creator program brings more advantages than several other
Visual Novel creator. Renpy use pure script to make one, which capable to make anything
possible, as long-as your programming iIs adequate. While it's also possible to make a standard
Visual Novel, to make it more better than a standard, Beach Restaurant, the name of the Visual
Novel in this paper, implemented 2 minigames in it. While Visual Novel is considered a Game,
there’s no need to recruit as many talented people as needed. There’s only one person needed to
do it. So that, what’s the first step to develop such game? How to make Visual Novel with Café
minigame using Renpy?

In this paper, the author showed that in creating a game, especially Visual Novel game
using Renpy will be easily carried out. He also expecting in the near future, games such Visual
Novel will be widely known in Indonesia, and people will start creating them.

Keywords : Multimedia, Game, Visual Novel, Renpy, Japanese Bishoujo Game.
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