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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi saat ini membawa dampak yang sangat besar 

terhadap dunia Pendidikan dan teknologi. Khususnya perkembangan bidang 

multimedia yang terus berkembang. Multimedia sering dilibatkan dalam banyak 

bidang kegiatan yang membuat orang puas menikmati hasil bidang multimedia. 

Bidang multimedia yang mengalami perkembangan adalah media pembelajaran 

secara visual. Karena itu penulis tertarik untuk mencoba membuat game “Trip to 

Another Dimension” dimana nanti pengguna dapan mengetahui perkembangan 

teknologi dari zaman dulu sampai sekarang. Game ini nanti dapat dimainkan di 

komputer, sehigga game ini dapat dimainkan dimanapun dan kapan pun. 

Pembuatan game menggunakan metode extreme programing yaitu salah 

satu cara untuk mengembangkan software yang ringan, efisien, memiliki resiko 

rendah, fleksibel, dapat diprediksi secara ilmiah. Memiliki umpan balik yang dapat 

berkelanjutan dari sirklus pendek. Memiliki perencanaan yang bertahap sesuai 

dengan secara rencana keseluruhan dapat berkembang sesuai kebutuhan project. 

Memiliki kemampuan dalam membuat jadwal yang fleksibel pada implementasi 

dari fungsionalitas, dan dapat merespon perubahan dalam bisnis. 

Hasil penelitian adalah sebuah game Visual novel Trip to Another 

Dimension yang dapat di mainkan di perangkat windows. 

Kata Kunci:   Visual Novel, Ren’py, game,  
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ABSTRACT 

Current technological developments have a huge impact on the world of 

education and technology. Especially the development of the multimedia field that 

continues to grow. Multimedia is often involved in many fields of activity that make 

people happy to enjoy the results of the multimedia field. The field of multimedia 

that is experiencing development is visual learning media. Because of that, the 

writer is interested in trying to make the game "Trip to Another Dimension" where 

later users can find out about technological developments from ancient times to the 

present. This game can later be played on a computer, so this game can be played 

anywhere and anytime. 

Making games using the extreme programming method, which is one way 

to develop software that is lightweight, efficient, has a low risk, is flexible, can be 

scientifically predicted. Has continuous feedback from short cycles. Having a 

gradual plan in accordance with the overall plan can develop according to the 

needs of the project. Have the ability to make a flexible schedule on the 

implementation of functionality, and can respond to changes in the business. 

The result of the research is a Visual novel game Trip to Another Dimension 

that can be played on Windows devices. 

Keyword: Visual Novel, Ren’py, game.


