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MOTTO

Aku tidak akan menempubh jalan yang mudah untuk mencapai sesuatu, karena
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kincir namun dapat menggerakan badai.

(Naruto : Orochimaru)

Jika kau menungguku untuk menyerah, maka kau akan menunggu untuk
selamanya.

(Naruto : Uzumaki Naruto)
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INTISARI

Perkembangan teknologi di masa sekarang sangat berpengaruh terhadap
perkembangan game. Dimana perubahannya semakin pesat, sehingga membuat
para pengembang game berlomba-lomba untuk membuat game yang banyak
disukai dan dimainkan oleh para pecinta game.

Game sebenarnya sangat berguna untuk membantu perkembangan daya
pikir manusia, sehingga manusia akan mulai berpikir jika sudah dihadapkan
dengan sebuah masalah.. Sehingga pada sebuah game, kita dihadapkan dengan
berbagai macam masalah dan kita dituntut untuk memecahkan masalah tersebut
hingga kita dapat menyelesaikan atau kita dapat memenangkan permainan yang
kita mainkan.

Tentunya dalam perkembangan dunia game sangat pesat dan
diklarifikasikan menjadi bermacam-macam jenis game. Dalam penelitian ini
penulis akan membuat sebuah game yang bergenre Game Simulasi yang berjenis
Visual Novel, karena tidak kebanyakan orang gemar atau paham untuk
memainkan game-game yang sulit, mereka cenderung suka memainkan jenis
game yang ringan dan mudah dimainkan.

Visual Novel adalah game yang tergolong dalam tipe game ringan dan
mudah dimainkan. karena tidak memerlukan aturan main yang terlalu rumit serta
tidak banyak memakan waktu saat memainkannya. Game ini berbasis fiksi
interaktif yang menampilkan cerita novel dalam bentuk gambar-gambar statis.

Kata Kunci: Game Novel, Visual Novel, Novel Interaktif, Pembuatan Game
Cerita Bergambar, Sekaten Park Jogja.
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ABSTRACT

Technological developments in recent times is very influential on the
development of the game. Where is the change more rapidly, thus making the
game developers vying to make a game that is much liked and played by the game
lovers.

The game is actually very useful to help the development of human
intellect, so that people will begin to think if it had been confronted with a
problem. So thatin a game, we are faced with various problems and we are
required to solve the problem until we can resolve or we can win the games we

play.

Of course, 'in the development of the game world very rapidly and is
classified into various types of games.

In this study the authors will make a game genre Simulation Game Visual
Novel manifold, because not many people liked or understood to play games that
are difficult, they tend to like to play the type of game that is lightweight and easy
to play.

Visual Novel is a game belonging to the type of light and easy to play
game. because it does not require rules that are too complicated and time
consuming when to play. This game-based interactive fiction featuring a novel in
the form of static images.

Keyword: Simulation Game, Sound Novel, Picture Story, Visual Novel, Sekaten
Park Jogja.
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