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PENGESAHAN SKRIPSI 
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MOTTO 
 

賭けろ PRIDE 死ぬまでオオカミ   

負け犬に成る つもりはない   

汗は SPICE 傷あと輝く   

勝利の味を  噛み締めて  次のステージへ

 

  

Gamble with my Pride, I’ll be a wolf till I die 

I’m not planning to become a loser 

My sweat is the spice, and my scar sparkle 

Feeling the taste of victory and proceed to the next stage! 

 

だから前を向いて進もう！ 

心の声聞きながら 

駆け抜ける風の中 

諦めないから 

 

That’s why let’s take a step forward 

While listening to the voice of our hearts 

And running through toward any storm 

As we won’t be giving up 
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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 
sebagai salah satu format yang digunakan sebagai salah satu bentuk kebudayaan dalam sejarah 
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 
sebagai 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 is 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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