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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan bagaimana cara membuat game
visual novel yang diminati dipasaran Indonesia melihat banyaknya penggemar

game ini dikalangan remaja Indonesia.

Permasalahan

sering di ain game adalah game yang

dimainkan da k dari orang Indonesia
tidak
is Is War” dengan

Ren’Py karena aplikasi ini akan m game jenis

1 Novel, Ren’Py
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ABSTACT

This study aims to explain how to create novel visual games of interest in
the market of Indonesia see the many fans of this game among teenagers Indonesia.

The problems often faced by game players are games that are played in

people do not understand the

War" by using

ier for fans of Indonesia.

ual Novel, Ren’Py
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