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DAFTAR ISTILAH

Genre permainan video yang menggabungkan narasi teks
dengan visual yang biasanya statis atau sedikit animasi.
Mesin pengembangan visual novel open-source yang
menggunakan bahasa pemrograman Python.

Pendekatan dalam pengembangan cerita di mana cerita
dapat memiliki beberapa akhir berbeda berdasarkan pilihan
yang dibuat oleh pemain.

Kemampuan pemain untuk mempengaruhi alur cerita atau
hasil permainan melalui pilihan yang mereka buat.
Non-Player Character; karakter dalam game yang tidak
dikendalikan oleh pemain.

Kemampuan sebuah game untuk dimainkan kembali
dengan variasi pengalaman atau hasil yang berbeda setiap
kali bermain.

Bahasa pemrograman yang digunakan untuk
mengembangkan logika game dan interaktivitas dalam
Ren'Py.

Tingkat keterlibatan dan keterpaduan pemain dengan
pengalaman permainan.

Tingkat di mana pemain merasa ‘hadir' dalam dunia game.
Struktur cerita di mana jalur cerita dapat bercabang
berdasarkan keputusan yang diambil oleh pemain.
Memori akses acak yang digunakan oleh komputer untuk
menyimpan data sementara yang sedang diproses. RAM
memungkinkan akses data yang sangat cepat, yang penting
untuk kinerja sistem yang optimal.

Unit pemrosesan pusat yang bertanggung jawab untuk

menjalankan instruksi dari program komputer. CPU sering
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GPU

SSD

IDE

disebut sebagai otak komputer karena mengontrol dan
mengkoordinasikan semua operasi.

Unit pemrosesan grafis yang dirancang khusus untuk
menangani dan mempercepat pemrosesan gambar dan
video. GPU digunakan dalam aplikasi yang membutuhkan
rendering grafis intensif seperti game dan desain grafis.
Drive penyimpanan data yang menggunakan memori flash
untuk menyimpan data secara permanen. SSD menawarkan
kecepatan baca dan tulis yang lebih tinggi dibandingkan
dengan hard disk drive (HDD) tradisional, membuatnya
ideal untuk meningkatkan kinerja sistem.

Lingkungan pengembangan terintegrasi yang menyediakan
alat dan fitur yang diperlukan untuk pengembangan
perangkat lunak, termasuk editor kode, debugger, dan alat
pembuatan. Contoh IDE populer adalah Visual Studio Code
dan PyCharm.
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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa
perubahan signifikan dalam dunia hiburan, termasuk dalam perkembangan visual
novel yang semakin populer. Namun, kebanyakan visual novel yang ada masih
terbatas pada satu alur cerita dengan satu akhir yang linear. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan sebuah visual novel interaktif berjudul "Rebirth: Warrior’s
Redemption” dengan pendekatan multi-ending menggunakan Ren'Py. Masalah
yang diteliti adalah bagaimana pendekatan multi-ending dapat diimplementasikan
secara efektif dan tantangan apa saja yang muncul dalam proses pengembangannya.

Metode penelitian yang digunakan meliputi tahap perancangan cerita,
pengembangan menggunakan Ren'Py, dan pengujian dengan melibatkan pengguna
dari lingkungan Universitas Amikom Yogyakarta. Tahap perancangan cerita
difokuskan pada pembuatan beberapa jalur cerita dan akhir yang berbeda
berdasarkan pilihan pemain. Pengembangan dilakukan dengan menggunakan
Ren'Py, sebuah alat pengembangan visual novel yang memungkinkan implementasi
fitur interaktif. Pengujian melibatkan evaluasi dari pengguna untuk menilai kualitas
cerita, interaksi, dan pengalaman bermain.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan multi-ending berhasil
diimplementasikan dengan baik dalam visual novel "Rebirth: Warrior’s
Redemption”. Pengguna memberikan tanggapan positif terhadap variasi jalur cerita
dan akhir yang berbeda. Penelitian ini memberikan kontribusi dalam
pengembangan visual novel di Indonesia, serta menunjukkan potensi Ren'Py
sebagai alat pengembangan yang efektif. Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan
oleh pengembang game lokal dan akademisi yang tertarik pada pengembangan
cerita interaktif. Penelitian lebih lanjut dapat dilakukan untuk mengembangkan
cerita tambahan dan mengeksplorasi penggunaan teknologi lain dalam

pengembangan visual novel.

Kata kunci: visual novel, multi-ending, Ren'Py, pengembangan game, cerita
interaktif.
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ABSTRACT

The advancement of information and communication technology has
significantly  impacted  the  entertainment  industry, including the
increasing popularity of visual novels. However, most existing visual novels are
limited to a single storyline with a linear ending. This research aims to develop an
interactive visual novel titled "Rebirth: Warrior’s Redemption” using a multi-
ending approach with Ren'Py. The research addresses how the multi-ending
approach can be effectively implemented and the challenges encountered during

its development.

The research ~ methodology includes  the stages of story design,
development using Ren'Py, and testing involving users from Universitas
Amikom Yogyakarta. The story design stage focuses on creating multiple
story paths and different endings based on player choices. The development
stage employs Ren'Py, a visual novel development tool that facilitates the
Implementation of interactive features. Testing involves user evaluations to assess

the quality of the story, interaction, and gameplay experience.

The research results show that the multi-ending approach was successfully
implemented in the visual novel "Rebirth: Warrior’s Redemption. " Users provided
positive feedback on the variety of story paths and different endings. This
research contributes to developing visual novels in Indonesia and demonstrates
Ren'Py's potential as an effective development tool. The findings can be
utilized by local game developers and academics interested in interactive
storytelling. Further research could explore additional story development

and the use of other technologies in visual novel development.

Keyword: visual novel, multi-ending, Ren’Py, game development, interactive
storytelling.
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