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INTISARI 

Teknologi dan kemajuannya yang begitu pesat dapat mengakibatkan 

cepatnya tersebar berbagai macam bentuk, dari berbagai tempat di seluruh dunia, 

juga memacu perkembangan dalam dunia multimedia, salah satunya dalam dunia 

hiburan, bukan hanya sebagai media hiburan, juga bisa sebagai media pemasaran, 

sehingga dapat mengadaptasi dari cerita sejarah, salah satunya sejarah islam juga 

bisa diadaptasi menjadi visual novel, hal ini bisa dimanfaatkan sebagai media 

penyebaran sejarah islam, diantara banyak media informasi, yang cukup terkenal 

adalah Visual Novel(Novel Visual), maka dari itu maka dalam penelitian ini, 

diputuskan untuk mengangkat kisah islami, salah satu sahabat rasul yang selalu 

membuat rasul tertawa dengan penerapan efek parallax. 

Penelitian yang dilakukan menggunakan metode observasi dan 

kepustakaan, lalu menggunakan analisa SWOT untuk mengetahui kelemahan dan 

ancaman dan juga kekuatan dari teknik yang digunakan, landasan teori yang 

digunakan adalah observasi dan studi literatur. 

Adaptasi kisah nu’aiman bin amr, sahabat rasul yang selalu membuat rasul 

tertawa menjadi Visual Novel dengan penerapan efek parallax, dimulai dengan 

tahap perancangan tema, log line, naskah, character development, storyboard, 

menggambar background, karakter dan foreground, coloring, lalu dibuat menjadi 

bentuk video dengan penerapan efek parallax, setelah selesai memasuki tahap 

compositing dan rendering. Video tampak seperti Visual novel, yang 

membedakannya seperti memiliki ilusi kedalaman di setiap shoot-nya, ini disebut 

dengan efek parallax. 

Kata kunci :  Teknologi, Visual novel, Efek parallax
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ABSTARCT 

Technology and its rapid progress can result in the rapid spread of various 

forms, from various places throughout the world, also spurring developments in the 

world of multimedia, one of which is in the world of entertainment, not only as 

entertainment media, it can also be used as marketing media, so that it can adapt 

from historical stories, one of which is Islamic history, can also be adapted into a 

visual novel, this can be used as a medium for disseminating Islamic history, among 

many information media, one which is quite well known is the Visual Novel, 

therefore in this research, it was decided to tells an Islamic story, one of the apostle's 

friends who always made the apostle laugh by applying the parallax effect. 

The research was carried out using observation and literature methods, then 

used SWOT analysis to determine the weaknesses and threats and also the strengths 

of the techniques used. The theoretical basis used was observation and literature 

study. 

Adaptation of the story of Nu'aiman bin Amr, the Apostle's friend who 

always made the Apostle laugh, into a Visual Novel with the application of the 

parallax effect, starting with the theme design stage, log line, script, character 

development, storyboard, drawing the background, characters and foreground, 

coloring, then created into video form with the application of the parallax effect, 

after completion it enters the compositing and rendering stage. The video looks like 

a visual novel, the difference is that it has the illusion of depth in each shot, this is 

called the parallax effect. 

Kata kunci : Techlonogy, visual novel, efek parallax


