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INTISARI

Sebuah Visual Novel adalah video game bertipe novel berbasis narasi
yang menekankan berat pada storyitelling lebih seperti membaca sebuah format
digital dari tipikal novel daripada interaksi atau gameplay. Sebuah tipikal Visual
Novel akan memberikan pemain tingkatan untuk menentukan pilihan untuk
mengubah plot dan/atau akhir dari cerita melalui sebuah branching narrative style
gameplay. Gameplay tersebut sangat sederhana yang pada dasarnya adalah click-
lo-next untuk mengunngkap cerita. Meskipun demikian, Visual Novel memiliki
pontensi untuk dikembangkan menjadi lebih interaktif,

Berdasarkan kasus di atas, penelitian ini akan mengembangkan sebuah
tipikal Linear Visual Novel yang mempunyai satu akhir dan satu alur cerita untuk
diceritakan dengan scbuah implementasi battle system sederhana terbatas pada
penggunaan Ren'Py Screen Language. Scbuah battle system adalah in-game
mechanic dan gameplay dalam video game dimana dua kubu yang saling bertolak
mencoba untuk mengalahkan satu dengan lainnya dalam sebuah bartle mode.
Skenarionya, yaitu memberi pemain peran scbagai karakter utama atau protagonis
dari salah satu kubu untuk melakukan aksi seperti menyerang dan bertahan demi
untuk membantu karakter memenangkan hattle.

Kesimpulan, sebuah tipikal Linear Visual Novel dengan tipikal branching
narrative untuk mengubah beberapa tingkatan dari narasi dan battle system yang
diimplementasikan akan membawa pada interaktif storytelling yang mengungkap
cerita melalui naratif dari presentasi Visual Novel itu sendiri dan gameplay dari
battle system.

Kata Kunci: Visual Novel, Branching Narrative, Gameplay, Battle System, Video
Game, Ren'Py
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ABSTRACT

A Visual Novel is a novel-type narrative stvle video game which is heavy
emphasis on storytelling much like reading a digital format of typical novel rather
than interaction or gameplay. A typical Visual Novel will give the player to do
some degree of decision making to alter the plot and/or ending of the story
through a branching narrative style gameplay. This gameplay is very simple that
is basically click-to-next to unfolds the story. Even though, Visual Novel has a
potential to be developed to more interactive.

According to the case above, this research will develop a typical Linear
Visual Novel that has one ending and one story to tale with an implementation of
a simple battle system limited to using Ren'Py Screen Language. 4 battle system is
an in-game mechanic and gameplay of video game where two opposing parties try
to defeat each other in a battle mode. The scenario is given the player a role as
the main character or the protagonist of one party to do some kind of action, like
attack or defend in order to help the character win the battle.

In conclusion, a typical Linear Visual Novel with a typical branching
narrative to alter some degree of narration and the battle system implemented will
bring to interactive storytelling that unfolds the story through the narrative from
the presentation of the Visual Novel itself and through the gameplay of the battle
system.

Keywords: Visual Novel, Branching Narrative, Gameplay, Battle Svstem, Video
Game, Ren'Py
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