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MOTTO 

 

“Untuk meraih kesuksesan kita tidak boleh menyerah” 

“Semakin banyak yang kita beri, semakin banyak yang kita dapat” 
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INTISARI 

 

Perkembangan dunia game yang semakin pesat menyebabkan munculnya 

berbagai macam jenis game salah satunya adalah visual novel. Visual novel 

adalah game yang menyajikan cerita melalui teks, karakter, gambar, dan musik 

untuk membuat pemain lebih merasakan suasana dan keadaan yang sedang terjadi 

dalam cerita. 

Dalam membuat game visual novel Realm penulis menggunakan software 

novelty karena software tersebut dirancang khusus untuk membuat game visual 

novel, jadi dalam memasukan karakter, latar belakang, musik, gerakan, membuat 

event dan membuat cerita memiliki beberapa alur dapat dilakukan dengan 

menggunakan novelty. Game visual novel Realm memiliki genre fantasi dan 

petualangan yang menceritakan seseorang yang terpaksa masuk ke dunia fantasi 

untuk menyelamatkan anggota keluarganya. 

Dalam membuat game ini penulis menyimpulkan game ini layak 

dimainkan untuk remaja dan dewasa, juga diharapkan dapat memperkanalkan 

lebih luas game visual novel di Indonesia. 
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ABSTRACT 

 

The development of world of gaming increasingly rapidly led to the 

emergence of various kinds of games, one of them is is a visual novel. Visual 

novel is a game that presents the story through text, characters, images, and music 

to make players feel the atmosphere and circumstances that are going on in the 

game. 

In making a visual novel game Realm authors use the software novelty 

because the software is designed specifically to create visual novel game, so in 

entering characters, backgrounds, music, movement, making the event and make 

the story has several plot can be done by using a novelty. Visual novel game 

Realm have a specific genre fantasy and adventure that tells a person who was 

forced into a fantasy world to save his family. 

  In making this game authors concluded games can be played for 

teenagers and adults, and is also expected to introduce visual novel game widely 

known in Indonesia. 
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