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INTISARI

Sebuah  yz.swa/  IVovc/  adalah  vz.deo  grme  bertipe  novel  berbasis  narasi
yang  menekankan berat pada sforyfeJ/I.ng lebih  saperti  membaca  sebuah  format
digital dari tipikal novel daripada interaksi atau gr"ep/ay.  Sebuah tipikal  yz.s"fl/
IVove/  alkan  memberikan  pemain   tingkatan  untuk  menentukan  pilihan  unfuk
mengubah plot dan/atau akhir darn cerita melalui sebuah Z)rfl72c4!.mg #a77ofz.ve sty/c
grm€p/a)/.  G4mep/a)/ tersebut sangat sederhana yang pada dasamya adalah c/I.c*-
Jo-#erz untuk  mengumgkap  cerita.  Meskipun  demikian,  ytsw¢/ JVoveJ memiliki
pontensi untck dikembangkan menj adi lebih interalctif.

Berdasarkan kasus  di  atas,  penelitian  ini  akan  mengembangkan  sebuah
tipikal I z.#ear yz.sw¢/ IVove/ yang mempunysi satu akhir dan satu alur cerita untck
diceritakan  dengan  sebuah  implementasi  ba#/e  s'ysreme  sederhana  terbatas  pada
penggunaan  Re#:fry  Screen  fa#gw&ge.   Sebuah   baff/e  s}}gfe}#   adalch   I.#-grmee
"ccfafl#z.c dan grmep/aj/ dalam vz.deo g&me dimana dua kubu yang saling bertolak
mencoba  untuk  mengalahkan  satu  dengan  lainnya  dalam  sebuah  boJ//e  mode.
Skenarionya, yaitu memberi pemain peran sebagai karalcter utana atau protagonis
dari salad satu kubu untuk melakukan aksi saperti menyerang dan bertahan demi
untuk membantu karakter memenangkan b&///e.

Kesimpulan, sebuah tipikal Zz.7!eor yz`s!!a/ JVovc/ dengan tipikal brcr#chi.#g
#arrtz#.vc untuk mengubah beberapa tingkatan dari narasi dan b¢#/c sysJe" yang
diimplementasikan akan membawa pada interaktif szoryJe//z.ng yang mengungkap
cerita melalui naratif dari presentasi  yz.sz4¢/ IVove/ itu  sendiri  dan g¢mep/ey  dari
battle systen.

±±zL I.lTci:_Visual Novel, Branching Narrative, Gameplay, Battle System, VideoGame, Ren'Py
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ABSTRACT

A Visual Nc!yel is a n_ovel-type narrative style video gone which is heavy
eylphasis on storytelling much like reading a digital format Of typical novel ralh;r
than tnt.eraction_or gamaplay.  A typical Visual Novel will giv6 the player to do
s?me  d.egr?e  Of .d.ecision  making _to  alter  the  plot  and/or  ending-Of-the  story
tf ir?ugf a a..brarcping narrative style ganeplay. This ganeplay is v-er; sinple that
is  basically  click~to-next  to  unf.olds  the  story.  Ever.  though,  Visual Now-el  has  a
potential to be developed to more interactive.

According to the case above, this research will develop a typical Linear
Vis¥al yo`vel :ha has o.ne enqing and one story to tale with a; impi;nentation Of
a sipeple battle system liwited to using Ren'Py Screen Language. i battle system ;s
an i?-game mfchqnic and gameplay Of video game where two opposirig prirties try
i? deifeat eqch other in a battle mode. The scenario is given tha pla;;;; a role ds
the mpim cpa:ac|er or the protagonist Of one parry to do some ki-nd Of action, like
atack or dofend in order to help the character wirl the battle.

In  co:ichaion,  a  typical  Linear  Visual  Novel with  a typical  branching

parrative to alter some degree Of narration and the battle system inplemented wi-ll
brng to interactive_ s_tory_telling that urif;olds the story through the-narrative frorm
the presentation Of the Visual Novel itself and through the ±aneplay Of the i}attle
System.

K_eywords:  Visual Novel,  Branching Narrative,  Ganeplay.  Battle  System,  Video
Game, Ren'Py
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