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Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan karya saya
sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pemah diajukan oleh orang
lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu  institusi  pendidikan  tinggi  manapun,  dan
sepanjang  pengctahuan  saya juga  tidak  terdapat  karya  atau  pendapat  yang  pemah  ditulis
dan/atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan
disebutkan dalam daftar pustaka.
Segala  sesuatu  yang  terkait  dengan  naskah  dan  karya  yang  telah  dibunt  adalah  menjadi
tanggungj awab saya pribadi.
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YusufSyaifullah
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MOTTO

"Jihalau kamu tidak menolongnya (Muhammad) maka sesungguhnya Allah telah

menolongl'Iya (yaitu) ketiha orang-orang kaf ir (musyrikin Mekah) nengeluarkannya (dari

Mekah) sedang dia salah seorang dart duo orang ketika keduanya berada dalam gua, di

waktu dia berkata kepada temannya:  "Janganlah kanu berduka cita, sesungguhnya Allah

beserta kita". Maka Allah menurankan keterangan-Nya kepada (Muhammad) dan

membantunya dengan tentara yang kamu tidak melihatnya, dan Al-Quran menif adikan orang-

orang kafir itulah yang rendah. Dan kalimat Allah itulah yang tinggi. Allah Maha Perkasa

lagi Maha Bijaksana"

[Q,S. At Taubch:40]

"Dan bersegeralah kamu mencari ampunan dari Tuhanmu dan meraih surga yang luasnya

seluas langit dan buni yang disediakan bagi orangcorang bertak`^Ia, (133) (yaitu) orang-

orang yang berinif;ak. balk di waktu lapang maupun sempit, dan orang-orang yang menahan

amarahnya dan memaqfkan (kesalahan) orang lain. Dan Allah mencintai orang-orang yang

berbuat kebaikan. (134) "

[QS. All lmran:133-134]

"Dan bolehjadi kamu membenci sesuatu tetapi ia baik bagimu, dan boleh jadi kamu

menyuhai sesuatu tetapi ia burwh bagirn:u, dan Allal. mengetal.ui dan kamu tidak

mengetahul."

[Q.S. Al-Baqarah: 216]

"Bukankah Kami telah melapangkan urltukmu dadamu?.(I) Dan Kami telah menghilangkarl

dari padamu bebanmu,(2) yang memberalkan punggungrmi? (3) Dan Kami tinggihan bagimu

sebutan (nama)mu. (4) Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. (5)

sesungguhnya sesedah kesulitan itu ada kemudahan.(6) Maka apabila kamu telah selesai

(dari sesuatu urusan), keijakanlah dengan sungguh-sungguh (urasan) yang lain, (7) dan

hanya kepada Tuhanrrmlah hendaknya harmu berharap. (8.) "

[QS. Al-Inayirch: 1-8]
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INTISARI

Pengembangan permalnan Video terus menjadi lebih dan lebih kompleks. Dalam
wakttry  foinat  baru  dari  permainan  Video  yang  dikeiial  sebagai  Visual  Novel

perlahan-lahan dibesarkan di Jepang.  Mereka adalah  salad satu pemalnan yang
disebut sebagai Jepang Bishoujo pemalnan dan sekarang tahu sebagal salah satu
format  yang  digunakan  di  Jepang  sebagai  salah  satu  subcultere  dalam  game
sejarah.   Muncul   sebagai  sebuah  novel  yang  normal  di   layar,   Visual  Novel
membawa bersama-sama seperti gambar latar belakang, karakter, suara, animasi
dan berbagai media di satu permainan, membunt novel lebih realistis. Indonesia,
sebagai negara lain, sudah menetapkan beberapa mata rakyat pada Visual Novel.
Beberapa     berkumpul     untuk     membuntnya,     beberapa     berkumpul     untuk
diteriemahkan, dan lain berbagi tentang hal itu` Beberapa juga memulai proglrm

pencipta  Visual  Novel  mereka  sendiri,  seperti  Pytom,  Renpy  pencipta  yang
membuatrya muri didasarkan pada Phyton, yang juga digunakan dalan makalah
iud.

Renpy    sebagai    Visual   Novel    pencipta   program   menrfuawa   lebih   banyak
keuntungan daripada beberapa pencipta Visual Novel lain. Renpy menggunakan
script yang murni untuk membunt satu, yang mampu membunt sesunfu mungkin,
asalkan   Anda   pemrograman   memadai.   Sementara   itu  juga   mungkin   untuk
membunt sebuah Novel Visual standar, untck membuatnya lebih balk dari standar,
Beach  Restaurant,  mama  dari  Novel  Visual  dalam  tulisan  ini.  dilaksanakan  2
minigames di dalamnya.  Sementara Visual Novel dianggap permainan, ada tidak

perlu untuk merekrut orang-orang berbakat sebanyak yang diperlukan. Ada hanya
satu orang yang diperlukan untuk melakukannya.  Sehingga, apa adalah langkah

pertama untuk mengembangkan permainan tersebut? Cara membunt visual Novel
dengan kafe minigane menggunakan Renpy?

Dalan   tulisan   ini,   penulis   menunjukkan   bahwa   dalan   membuat   sebuah
pemalnan, terutama Visual Novel permalnan menggunakan Renpy akan mudah
dilakukan.  Dia juga  mengharapkan  di  masa  depan,  permainan  seperti  Visual
Novel   akan  secara  luas   dikenal   di   Indonesia,   dan  orang-orang  akan   mulai
membuat mereka.

Kata kunci: Multimedia, Pemainap Visual Novel, Walt Sanga, Renpy, Bishoujo

permairun Jepang

xvii ),Jyd;i#ft'|.E,ri|



ABSTRACT

The developmenl Of Video Ganie continued to become  more  and more complex.  In
a  tinie,  a  new  formal  o`f  Video  Game  known  as  Visual  Novel  slowly  raised  in
Ja|)an. They are  orle  Of the  game which called as Japanese  Bishoujo Ganie  and
now kylow as one Of the formal  used in Japan as one Of the sitbcullere  in Gaming
Hisloly. Appears as a normal novel in a screeri, Visual Novel brings logelher 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  lo  make  it,
some  gather  to  translated  il,  and  the  other  sharing  about  ill  Several  also  start
lheir own Visual Novel creator progi.{im, like Pytom, Renpy creator which niade it
purely based on Phylon, which is also used in this paper.

Renp:y as  a  Visual Novel creator  prograni brings  more  adi;anlages  than several
othei. Visual Novel crealor.  Renpy use pure script to make  one. which capable  to
make anylhing possible. {is long as your programming is adequale. While it's also

possible to make a `standard Visual Novel, lo make il more betler than tt stand(rrd,
Beach  Restaurant,  the  name  Of  [he  Visual  Novel  in  this  paper,  implemenled  2
minigames  in  it.  While  Visual  Novel  is  considered  a  Game,  [here's  no  need  lo
i.ecruil as man:y talented people as needed. There '`s only orie person needed to do
it.  So that, whal.s the firsl step to develop such gaiiie?  How  lo make Visual Novel
with Cafe minigame using Renpy`?

In this I)aper,  the author showed lh{il in crealing a game, especially Visual Novel
game  using Renpy will be easily carried out.  He al`so expecling in the near .fiilui.e.
games such Visual Novel will be widely known in Indonesia, and people will start
creating them.

Keywords   :   Multimedia,   Game,   Visual  Novel,   Wall   Sanga,   Renpy,  Japanese
Bishoujo Game
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