BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam beberapa tahun temkhir, perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi telah mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia
hiburan. Salah satu bentitk hiburan }'.ﬁammkhpﬂmlcr adalah visual novel, yaitu
sebuah permainan video interaktif yang menekankan pada narasi dan karakterisasi
melalul teks, gambar, dmmrqiﬂnﬂhs visual novel tidak hanya terbatas pada
tertnrik dengan centa interaktif dan piliban ym:gthntmpengaruhl Jjalannya
cerita [1]. |

&r‘lﬁng dengan meningkatnya minat terhadap ﬁ'isuﬂj.mﬂ;m,ﬂkﬂﬂ
konten yang lebih bervariasi dan inovatif juga semakin menimgkal. Salah satu
mnvmi -M ;!npal diterapkon  dalam  pengembangan  visual nmm! :ﬂilll:]l‘l.
mm MHEMHE di mana cerita dapat memiliki beberapa akhir vang
berbeda berdasarkan pilihan yang dibuat oleh pemain. Pendekatan ind tidak hanya
n'nmnh.uh kedalaman dan kompleksitas  cerita, w juga memberikan
pefiiian yang lebih persoaal da mormuaskan bafERSEiE ]

Melihat potensi tersebut, peneliti tertarik untuk mengembangkan schuah
visual novel interaktif yang berjudul "Rebirth: Warmior's Redemption”. Visual
novel im dlmnx:ang dengan pem:lrkﬂ.‘r.un multi-ul:ﬁﬁg-. di mana setiap pilihan yang
dibuat oleh pemain akan mempenganuhii jalannya cerita dan menentukan akhir yang
berbeda. Penggunaan Rfml’) se‘l:nmh mesin puﬁminm yang dikhususkan untuk
pengembangan visual novel, memungkinkan peneliti untuk mengimplementasikan
berbagal fitur interaktif dan naratif dengan lebih efektif dan efisien [4][3].

Penelitian ini  diharapkan dapst memberikan  kontribusi  dalam
pengembangan visual novel di Indonesia. khususnya dalam hal penerapan
pendekatan  multi-ending, Selain it penelitian ini juga bertojoan untuk
mengeksplorasi potensi Ren'Py sebagai alat pengembangan visual novel yang dapat



B .. - - h
berkualitastingi.

Rumusan Masalah N
: Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masal




1.3 Batasan Masalah

Dalam penelitian ini. terdapat beberaps batasan yang diterapkan untuk
menjaga fokus dan relevansi penelitian. Batasan masalah tersebut adalah sebagai
berikut:

Tabel 1.1 Batasan Masalah

1 | Ruang Lingkup | Pengembangan hanya mencakiip cerita utama dengan
Pengembongan | pendekatan  multi-ending  dan  fidak  mencakup
' | pengembangan  ceritn  tmmbshan @t DLC
{ Downloadable Content). '

2 | Teknologi yang | Penelitian ini hanva akan menggunakan Ren'Py sehagai
Digunakan alat pengembangan. Teknalomi aton perangkat lunak lain
' tidak akan dibahas atau digunakan.

:i- Aupdiovisual Pengembongan  ssel  visual  dan nﬁnﬁu hﬂ:ﬁfnl
placeholder atau sederhana, dengan fokus utoma pada
meknnisme cerita dan multi-ending,

4 | Platform Visual novel yang dikembangkan hanya akan dinji pada
Distribusi platiorm PC (Windows/ Linux/Mac0S) dan  tidak
mencakup platform lain seperti mobile (Androidi0S)
atau Imnsu!.
5 | Pengujion Pengujian pengguna akan dibatasi pada kelompok kecil
Pengguma: yang terdiri dari mahnsiswa dan penggemar visual novel
ﬁ lingkungan Universitas Amikom Yogyakarta.

1.4 Tujuan Fenelltizn

Penelitian i bertujuan untuk mengimplementasikon pendekatan multi-
ending dalam pengembangan visual novel interaktif berjudul "Rebirth: Warrior's
Redemption” menggunakan Ren'T'y. Setiap pilihan yang dibuat oleh pemain akan
mempengaruhi alur cerita dan menghasilkan akhir yang berbeda. Dalam rangka
mencapai tujuan i, penelitian akan mendesain dan mengembangkan alur ceritn
bercabang vang memungkinkan pemain untuk membuat pilihan yang signifikan,
mengembangkan beberapa ending yang berbeda berdasarkan pilihan pemain, serta



memastikan setiap jalur cerita memberikan pengalaman yang konsisten dan
memuaskan bagi pemain.

Selain itw, penelifan ini juga bertwjuan unfuk mengidentifikasi dan
menganalisis tantangan yang dihadapi dalam preses pengembangan visual novel
dengan pendekatan multi-ending. baik dan aspek teknis maupun naratif. Tantangan
teknis yang akan diidentifikasi mencakup masalah infegrasi alur cerita bercabang
dan pengelolaan vanabel kepumsanlpmu;m;mla.m tantangan naratif meliputi
menjaga kmmislﬂ..ﬂﬂﬁ d,an.miﬁ w jalur cerita. Solusi yang
diterapkan untuk d!'u:ngqmli tantangan tersebul okan dianahsis dan efektivitasnya
akan dievaluasi.

Selunjutnyn, penelitian ini akan mengevalussi efektivitas penggunaan
Mj'nhgm alat pengembangan visual nnx'i;f: mdﬁmﬂkrmudahm
pew dun kemampuannys mendukung fitur inferaktif yang Iqmplcl:s
Evaluasi inl mencakup penilaian terhadap kemudahan penggunaan Ren'Py melalui
Fﬂ,gllmm pengembang, fitur-fitur yang mendukung pﬂtﬂnmm-_,;mm
hcu!;:mﬁ dan interaktivitas scperti sistem menu pilihan, penyvimpanan data
pﬂpm:lu‘lu, dan pengelolsan variabel, serta perbandingan: penggunasn Ren'Py
dengan alat pengembangan visual novel lainnya dalam hal efisiensi dan hasil akhir.

Terakhir, pepelitian ini bertujuan untuk w}.‘m hqmsan dan
pengn!mmkhnmﬂan visual novel wﬂwnimgb:;m melalui
pengujian dan umpan balik dari pengguna di lingkungan Universitas Amikom
Yogyakirta. Metode pengujian akan dikembangkan unfuk mengukur kepuasan
pengguna, termasuk kuesiomer dsn wswancara. Data umpan balik akan
dikumpulkan dari pengguna untuk mengevaluasi aspek-aspek seperti alur cerita,
interaktivitas, kualitas visual, dan audio. Analisis data umpan balik akan dilakukan
untuk meenentukan tingkat kepussan dan pengalaman bermain pengguna serta
mengidentifikasi area vang memerlukan perbaikan.

Dengan demikian, tujuan penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi pada bidang pengembangan visual novel di Indonesia, khususnya dalam
penerapan  pendekatan muolti-ending dan  penggunasan Ren'Py  sebagai alat



pengembangan. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan dan
pandunn bagi pengembang game lokal dan akademisi yang terank pada
pengembangan cerita interaktif.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini punya beberapa manfaat penting, baik dari segi teori maupun
praktik. '

Secara teori, penelitian ini hisa membaniu memperkaya literatur tentang
pengembangan visual m}ﬂ.khmmm mengeunakan metode multi-ending
dan dikembangkan dengan Ren'Py. Hasil penclitian. ini diharapkan bisa jadi
referensi bagi akademisi dan pencliti yang lenank m CEI'lfIf Anteraktif vang
lebih kompleks [3]. Selain itu, penelitian ini bisa m : u
W}'ﬂng ingin mengeksplorasi pengounam R’m?jrmm multi-
em:En! ‘dalam konteks lain.

Dari sisi proktis. penelitian ini memberikan kontribusi myaty hg[ para
pmgenﬁmgme di Indonesia. Visual novel "Rebirth: Warrior's Rmnphnn
yang bangkan dalam penelitian ini biss men]n:ﬂ.m dan inspirasi bagi
pwmhmg lain untuk menciptakan visual novel cbemgutmdh yang lebih kaya

hﬂﬂmittlf Dengan menggunakan Ren'Py, diharapkan para pengembang bisa
lebil midil nmpnmhmhﬁur fitur interaktif dalam gome mereka.

w ngguny HM pn penggmm‘ ‘visual novel, penelitian ini
mnﬂnﬁkmpeﬁgﬂmmn Bra vang lebih mmmhlfthnpmsunal Dengan adanya
multi-ending, pengguna biss mienikmati vmum;yang berbeda setiap kali
bermain, sehingga menambah nilal hiburan dan keptsasan. Penelitian ini juga bisa
memberikan wawasan kepada pengguna tentang bagaimana pilthan mereka bisa

mempengaruohi alur cerita dan akhir dari sebuah cerita interaktif.

Jadi, penelitian ini diharapkan bisa memberikan kontribusi yang signifikan
baik dalam dunia akademis maupun praktis. serta membawa manfant langsung bagi
para pengembang game dan pengguna visual novel di Indonesia.



1.0 Sistematika Penullsan

Penulisan sknipsi im disusun secara sistematis agar memudahkan pembaca
dalam memaham isi dan tujuan penelitian. Benkut adalah sistematika penulisan
skripsi ini:

BAB 1 PENDAHULUAN, Bab ini berisi Latar Belakang Masalah. Rumusan
Masalah. Tujuan Penelitian, Manfaat Pﬁndm.,.ﬂamsm Masalah, dan Sistematika
Penulisan. Bagian ini memberikan, mmuntﬂug masalah vang diteliti,
tujuan penelitian, serta manfant yang diharapkan dari penelitian ini.

BAB IL TINJAUAN PUSTAKA, Bab ini memuat Tinjman Pustaka dan Dasar-
dagar Teori yang digunakan dalam penelitian. Bagian ini mengulas literatur yang
mhmﬂm teori-teori yang mendasari peuelitimjﬁw pustaka membantu
dalam memahami konteks dan kerangka teori yang digunakan untuk menganalisis
musalsh peneditian.

BAB Il METODE PENELITIAN, Bab ini menjelaskan Hiutode‘?ﬂﬂﬁﬁ}'mg
mmmmcﬂkﬂp Tinjauzn Umum tentang Objek Penclitian, Analisis
'!uh:a.la'h, Sullui “yang Ditawarkan, serta Rancangan, Penelitian. Bagian ini
mendeskripsikan ]nngkﬂ]‘t—langkah vang dismbil dalsm mengembangkan visual
navel, termasuk desain, pmgﬂnbﬁngnn.. dan pengujian, .

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN. Bab ini berisi Hasil Penclitian dan
Pembahasan. Bagian ini menjelaskan tahapan-tahapan yang dilakukan dalam
mengembangkon aplikasi, mulai dan penge:mhaugm,puqﬂjmn_ hingga penerapan
aplikasi di objek penelition. Hasil penelition dibahas don dianalisis untuk melihat
apakah tujuan penelitian telah tercapai.

BAB V FENUTUP., Bab ini memuat Kesimpulan dan Saran. Bagian ini
merangkum temuan-tenmsan utnma dari penelitian, serta memberikan rekomendasi
untuk penelitian selanjutnya atau untuk pengembangan lebih lanjut dari visual
novel yang telah dibuat.
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