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MOTTO 

 

“I don’t want forget to myself, i want to be as i am.” 

(the GazettE – Miseinen) 

 

“Live well, young men. You’re not alone, so muster your courage.” 

(the GazettE – Best Friends) 

 

“Let’s go!! One more chance!! Show everybody that spirit of yours!” 

(All Off – One More Chance!!) 

 

“Kau tidak akan mencapai apapun jika kau tidak memulai suatu perubahan.” 

(Tachibana Marika – Nisekoi) 

 

“Tidak ada artinya terlalu menyesali apa yang telah terjadi.” 

(Kanda Sorata – Sakurasou no Pet na Kanojo) 

 

“Aku lebih memilih yakin lalu kemudian menyesal daripada ragu kemudian 

menyesal” 

(Kirigaya ‘Kirito’ Kazuto – Sword Art Online) 

 

“Ini adalah jalan yang kau pilih. Jangan bimbang dan ragu apa kata orang 

lain melihatmu.” 

(Yuusuke ‘Bossun’ Fujisaki – SKET Dance) 

 

“Aku ingin tunjukkan pada dunia bahwa pengetahuan bukanlah satu-satunya 

di dunia ini!” 

(Sakamoto Yuuji – Baka to Test to Shoukanjuu) 

 

“…EXPLOSION!” 

(Megumin – Konosuba!) 
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INTISARI 

 

 Hiburan atau entertainment berkembang seiring dengan kemajuan 

teknologi. Salah satu contoh perkembangan tersebut adalah munculnya Visual 

Novel. Lahir di negara Jepang, jenis hiburan ini telah banyak diadaptasi menjadi 

jenis hiburan lain seperti komik, anime dan lainnya. Seiring dengan 

perkembangan konsol gaming dan penerjemahan Visual Novel ke bahasa luar 

seperti bahasa Inggris, Visual Novel mulai dikenal di luar Jepang, salah satunya 

Indonesia. Kini di Indonesia, selain menjadi penikmat Visual Novel Jepang, juga 

memulai untuk membuat sendiri Visual Novel sendiri, namun sayangnya 

jumlahnya masih sedikit seperti yang terdata di forum pengembang Visual Novel 

Indonesia, VNProject. Selain itu, Visual Novel masih dipandang sebelah mata 

sehingga perkembangannya terkesan lambat. Karenanya penulis mencoba 

merancang Visual Novel “Rock-Out Girls! The Manager Story” menggunakan 

Ren’Py dengan harapan dapat memberi kontribusi pada perkembangan Visual 

Novel Indonesia dan juga agar Visual Novel semakin dikenal khususnya di 

Indonesia. 

 Pada Skripsi ini, penulis menganalisis Visual Novel yang akan dirancang, 

mulai dari segi kelemahan sistem menggunakan SWOT, kebutuhan apa saja yang 

diperlukan, kelayakan sistem, hukum dan operasional. Pada perancangan pun 

dilakukan dalam tiga tahap, yang pertama adalah pra-produksi atau perancangan 

awal, produksi dimana setiap bagian Visual Novel diselesaikan dan terakhir 

adalah pengujian Visual Novel itu sendiri agar mendapatkan hasil yang optimal. 

 Hasil akhir yang didapat adalah sebuah Visual Novel dengan judul “Rock-

Out Girls! The Manager Story”, yang ditujukan agar penikmatnya dapat 

menikmati cerita yang ada, ditambah beberapa poin mengenai pengetahuan 

tentang dunia musik. Diharapkan dengan adanya Visual Novel ini, dapat memberi 

kontribusi pada perkembangan Visual Novel Indonesia dan membantu lebih 

mengenalkan apa itu Visual Novel pada masyarakat Indonesia. 

 

Kata-kunci : Hiburan, Visual Novel, analisis, perancangan, produksi, pengujian, 

perkembangan dan Visual Novel Indonesia. 
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ABSTRACT 

 

 Entetainment is always developing through the technology advances. One 

of them is the born of Visual Novel. Born in Japan, this entertainment has been 

widely adapted to other entertainments such as comic, anime etc. Concomitant 

with the advances of gaming consoles and Visual Novel translating to other 

language outside Japan such as English, Visual Novel has been known by people 

outside Japan, one of them is Indonesia. Nowadays in Indonesia, beside became 

the consumer of Japanese Visual Novel, is also start to make it’s own Visual 

Novel, but unfortunately the numbers are still slightly as recorded on Indonesian 

Visual Novel Developer, VNProject. On the other side, Visual Novel still 

underestimated, so that it’s developing process walk slowly. Because of it, writer 

is try to buliding Visual Novel “Rock-Out Girls! The Manager Story” using 

Ren’Py with hope of giving a contribution for advances of Indonesian Visual 

Novel and so Visual Novel is better known especially in Indonesia. 

 In this thesis, writer needs to analyze that will build, start from the 

weakness side by using SWOT, The needs that needed, the feasibility of system, 

law and operational. In building process are divided to three steps, first is pre-

production or early building, then production when all components of Visual 

Novel will finished and last is testing itself to obtain optimal results. 

 The final result which obtained is a Visual Novel with title “Rock-Out 

Girls! The Manager Story” which can entertain Visual Novel lovers with it story 

and give a some point about musical knowledge. Writer’s hope with this Visual 

Novel, writer has given a contribution for advances of Indonesian Visual Novel 

and helps to more acquaint of Visual Novel to Indonesian people. 

  

 

Keywords : Entertainment, Visual Novel, analyze, building, production, testing, 

advances and Indonesian Visual Novel. 
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