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PERNYATAAN 

 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan 

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis disuatu 

institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak 

terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang 

lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam 

daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggungjawab saya pribadi. 
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MOTTO 

 

Kebohongan menyelamatkanmu sementara, dan menghancurkanmu 

selamanya 

“L Lawliet” 

 

Hidup ini memang tidak adil, jadi biasakanlah dirimu 

“Patrick Star” 

 

“Sesungguhnya perbuatan baik itu dapat menghapus perbuatan buruk”  (Qs 

Hud : 144) 
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INTISARI 

Pembuatan game adalah salah satu yang ikut berkembang seiring dengan 

perkembangan teknologi dan komunikasi. Karena itulah penulis akan merancang 

sebuah game visual novel bergenre slice of life atau kehidupan nyata sehari-hari 

yang cocok dimainkan oleh para remaja. Game desktop ini akan bercerita tentang 

seorang gadis biasa dan kehidupannya di SMA.  

Semua pilihan yang diberikan sepanjang game akan memberikan nilai.  Itu 

membuat akhir game ini akan selalu berbeda tergantung pilihan dari yang 

memainkannya. 

Dalam perancangan game visual novel Now or Never ini penulis 

menggunakan sebuah software bernama Novelty. Novelty sendiri sering 

digunakan dalam pembuatan visual novel karena memudahkan dalam 

menambahkan aktor, background, sound effect, video dan elemen-elemen lain 

yang dibutuhkan.  

Studi literartur adalah metode yang digunakan dalam perancangan game 

ini. Penulis mencari bahan dan tutorial pada website-website yang membahas 

khusus tentang Novelty. Akan ada beberapa episode dalam visual novel ini dan 

elemen seperti aktor, background yang dibutuhkan dibuat sendiri dengan bantuan 

beberapa software pengolah grafis. Video opening, efek suara karakter, dan 

pilihan yang akan mengantarkan cerita ke akhir tidak terduga akan menjadi daya 

tarik tersendiri untuk game ini nantinya. 

Kata kunci:  Novelty, Visual Novel, Game    
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ABSTRACT 

 

Game development is taking a part along with the development of 

technology and communication. Because of that author would make a visual novel 

game with slice of life or real daily lives genre suitable for teenager. This desktop 

game will tell about an oridinary girl and her senior high school daily lives.  

All the choices that given in the game will give score. Thatmake the ending 

of this game will be different depend on the choices of the player. 

In this developing of Now or Never visual novel game author will be using 

a software called Novelty. It is usually used in a visual novel development 

bacause it simplifying when adding actors, backgrounds, sound effects,  videos 

and other elements that is needed.  

Literature study is the method that will be used in developing this game. 

Author will search recources and tutorials on websites that specific about novelty. 

There will be some episode in this visual novel and elements like actors, 

background that needed will be originally created with some design grafics 

software. Opening video, character sound effect, and choises that will lead the 

story to unpredictable ending will be the own game trait. 

 

Keyword: Novelty, Visual Novel, Game   


