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MOTTO 

 

1. “Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari 

sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya 

kepada Tuhanmulah engkau berharap.” (QS. Al-Insyirah,6-8). 

2. “Tetap belajar, jangan pernah merasa paling hebat dari yang lainnya” (Tri 

Yana O). 

3. “Jangan letakan dunia dihatimu cukuplah letakan ditanganmu, jika kau 

letakan dunia dihatimu usiamu akan habis hanya untuk dunia yang 

sementara ini” (Tri Yana Oktaviani). 

4. “Berpegang pada pendirianmu, biarkan yang lain menghujat serta 

mengguruimu, cukup dengarkan saja” (Tri Yana Oktaviani). 

5. "Kurang cerdas dapat diperbaiki dengan belajar, kurang cakap dapat 

dihilangkan dengan pengalaman, namun tidak jujur itu sulit diperbaiki" 

(Bung Hatta).  
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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 yang sering dihadapi oleh pemain game adalah game yang 

dimainkan dalam bahasa Inggris dan Jepang sehingga banyak dari orang Indonesia 

tidak memahami inti dari novel tersebut. 

 Laporan ini menjelaskan pembuatan visual novel “This Is War” dengan 

menggunakan Ren’Py karena aplikasi ini akan memudahkan penggemar game jenis 

ini diIndonesia. 

 

Kata Kunci: Visual 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 

English and Japanese so that many of the Indonesian people do not understand the 

essence of the novel.  

This report describes the visual creation of this novel "This Is War" by using 

Ren'Py because it will make it easier for fans of this type of game in Indonesia. 

 

Keywords : Visual Novel, Ren’Py 

 


