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Perancangan Game Visual Novel Menggunakan Ren’py

Arief Triatmaja Permana Sadewa
Program Studi Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer (STIKI) Indonesia.
Email: areef_three@yahoo.com

ABSTRAK

Game merupakan salah satu hiburan yang digemari oleh berbagai macam kalangan mulai dari
anak-anak, remaja, sampai dengan orang dewasa. Dipilih sebagai hiburan karena game mampu

mengurangi tingkat kepenatan seseorang dari

rutinitas pekerjaan setiap hari. Melihat

perkembangan jaman pada dunia game yang sangat pesat dengan banyaknya genre-genre game
yang bervariatif dan makin banyaknya peminat game yang selalu meningkat membuat
perkembangan dalam munculnya genre-genre baru juga meningkat, salah satunya adalah genre
game visual novel. Oleh karena itu Pembuatan game Save The Princess ditujukan untuk
menceritakan cerita novel Sleeping Beauty dengan plot cerita beragam agar pemain dapat
menikmati plot cerita yang berbeda dengan cerita aslinya. Selain itu tampilan game dibuat lebih
menarik dengan gaya anime 2D dan adanya BGM dan Sound Effect yang akan membuat game lebih

menarik.
Kata Kunci: Game Visual Novel, Game 2D

1. PENDAHULUAN

Seiring  dengan  berkembangnya
teknologi komputer saat ini, khususnya
perkembangan dalam bidang multimedia yang
terus berkembang. Pada dasarnya fungsi
dalam bidang Multimedia dilibatkan untuk
banyak bidang kegiatan yang dapat membuat
orang puas menikmati hasil bidang
multimedia. Perkembangan dalam bidang
Multimedia yaitu sebagai media pembelajaran
secara visual.

Saat ini masyarakat Indonesia masih
belum banyak yang mengetahui tentang
Visual Novel dan Visual Novel disebut
sebagai inovasi baru dalam dunia pernovelan
namun lebih tervisualisasi dari segi audio dan
visual. Visual Novel hanya terkenal di
kalangan pecinta budaya jepang mengingat
game Visual Novel merupakan inovasi game
yang dibuat dijepang, namun melihat
perkembangan trend budaya Jepang di
Indonesia  yang  pesat  mengantarkan
masyarakat Indonesia mengenal teknologi
Visual Novel. Hal ini dibuktikan dengan
munculnya Visual Novel yang menggunakan
bahasa Indonesia sebagai bahasa
pengantarnya, baik berupa karya asli anak
bangsa maupun terjemahan dari karya asing
yang sudah terkenal. Mulai dikenalnya Visual
Novel di Indonesia diikuti dengan munculnya
beberapa komunitas baik pengembang
maupun pengguna. Media pengembang atau
perancangan Visual Novel yang digunakan
ada banyak, namun penggunakan Visual
Novel engine Ren’py banyak digunakan
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dikarenakan userinterface yang mudah
dipahami dan tidak membingungkan. Dapat
dilihat dari banyaknya blog, website, atau
video yang menampilkan tutorial penggunaan
Visual Novel engine tersebut.

“Visual Novel Dating Sims Masa
SMA” merupakan visual novel karya anak
bangsa yang dibuat tahun 2014 dan dimainkan
banyak orang di Indonesia. Game visual novel
buatan Rendy Rakean atau yang disebut
RenSya Software ini dibuat menggunakan
Visual Novel Engine Ren’py dengan bahasa
pemrograman Python dan dimuat dalam
website pribadinya yaitu
www.novelvisual.com. Hal ini menunjukkan
game visual novel buatan anak bangsa tidak
kalah dengan buatan negara aslinya yaitu
jepang, dengan dapat dilihatnya banyaknya
pengembang game dan peminat game dari
dalam negeri.

Pada jaman sekarang cerita-cerita fiksi
atau dongeng klasik yang diangkat kedalam
media visual seperti film animasi atau layar
lebar sangat di minati banyak orang. Seperti
dikutip dari sebuah artikel oleh A Movie
Journal (The Movie Goer’s blog) menyatakan
bahwa trend mengangkat kisah dongeng ke
dalam format film nampaknya sudah menjadi
hype terbaru di blantika industri media visual
layar lebar. Terbukti dari suksesnya film layar
lebar yang mengangkat cerita fiksi dongeng
klasik seperti Sleeping Beauty, Snow White,
Alice in Wonderland, Maleficent dan yang
baru-baru ini Cinderella. Hal ini menunjukkan



bahwa cerita fiksi atau dongeng klasik masih
banyak diminati oleh kalangan masyarakat.

Dengan melihat banyaknya kesuksesan
dari beberapa game yang diangkat dari cerita
novel seperti Mass Effect, Dead Space,
Assassin - Creed dan banyak lainnya
menunjukkan bahwa pengangkatan cerita fiksi
kedalam game sangatlah diminati oleh banyak
orang. Seperti dikutip dari sebuah artikel oleh
website game (g4tv.com) menampilkan game
populer atau yang direkomendasikan untuk
dimainkan menunjukkan game yang diangkat
dari novel seperti Mass Effect, Dead Space,
Halo masuk kedalam 5 game populer dan
direkomendasikan. Sehingga dengan
mengangkat cerita fiksi Sleeping Beauty yang
sempat populer jaman dulu ke dalam game dan
diberikan sentuhan seperti pembuatan konsep
game yang interaktif dan gambar interface
game yang lebih bagus diharapkan dapat
menarik minat remaja untuk memainkan game
tersebut.

2. ANALISA DAN PERANCANGAN
a. Analisa Sistem

Pesatnya kemajuan teknologi di zaman
yang serba canggih ini, juga berpengaruh
terhadap perkembangan game. Banyak game
yang beredar di kalangan masyarakat dan
jenisnya pun bermacam-macam mulai dari
FPS, RPG, Arcade yang banyak mengusung
tema SciFic dan tak jarang banyak yang
mengangkat cerita dari sebuah novel. Konsep
cerita, ending dan gameplay yang disetiap
tahun perkembangan game semakin menarik
menjadi alasan game diminati banyak
kalangan.

Dalam perkembangan pengembang
game zaman sekarang banyak sekali adanya
game engine atau engine pembuat game
seperti Game Maker, Unity, Flash, blander
dengan bahasa pemrograman yang bermacam-
macam.  Sehingga  memudahkan  tim
pengembang membuat game dalam tingkat
pemula hingga ahli.

b. Identifikasi Masalah

Bedasarkan uraian masalah diatas,
terdapat beberapa permasalahan  yang
dihadapi yaitu:

1. Jarang atau belum banyak game yang
mengangkat cerita fiksi Princess Series
salah satunya Sleeping Beauty.

2. Banyaknya Ending dari game tidak
sesuai dengan harapan pemain.

3. Banyaknya pengembang game di
Sekolah  Tinggi  Informatika  dan
Komputer Indonesia menggunakan game

engine umum atau yang pernah
digunakan pengembang sebelumnya
sehingga keragaman game engine pada
instansi kurang banyak.

¢.  Usulan Pemecahan Masalah

Bedasarkan identifikasi masalah diatas,
dapat diberikan usulan pemecahan masalah
yaitu dengan membangun game dengan
menggunakan Ren’py, dimana terdapat
beberapa kelebihan diantaranya:

1. Pada game menceritakan sudut pandang
pangeran yang berpetualan
menyelamatkan Putri Tidur.

2. Game dibuat dengan memungkinkan
pemain mendapatkan ending Yyang
diharapkan, dengan percabangan plot
cerita dan ending yang bergantung
dengan pilihan atau rute cerita yang
diambil pemain.

3.  Penggunaan Ren’py dapat digunakan
sebagai refrensi alternatif game engine
agar perkembangan pengembang game
pada instansi dapat berkembang
mengikuti perkembangan jaman

d. Rancangan Game

Rincian yang dilakukan pada tahap
perancangan sistem ujian ini yaitu pembuatan
Flowchart jalannya game.
Diagam Alur Cerita

eangaEn ss9Ars
st el
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Gambar 1. Diagram Alur Cerita
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Flowchart Menu Utama

o

Gambar 2. Flowchart Menu Utama

Flowchart Game

Gambar 3. Flowchart Game
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Flowchart Pengaturan

Gambar 4. Flowchart Pengaturan

3. IMPLEMENTASI
a. Spesifikasi Kebutuhan Sistem
Berikut adalah daftar perangkat keras dan
perangkat lunak yang dipergunakan selama
implementasi:
Perangkat keras
Processor Intel core i3 M 370 @ 2.40
GHz
Memory 2.048 MB
Hardisk 250 GB
VGA Intel HD Graphic Family
Display Monitor 1366 x 768 (32bit)
Perangkat Lunak
Sistem Operasi Windows 7 Ultimate
32bit
Ren’py
Paint Tool Sai
Microsoft Office 2013

b. Segmen Program
Menu Utama

Pada halaman menu utama terdapat
empat menu yang dapat dipilih oleh pemain
antara lain start game, load game,
preferences, help, dan quit. Jika pemain ingin
mulai bermain maka dapat memilih start
game, jika pemain pernah bermain dan
menyimpan data maka pemain dapat memilih
menu load game, untuk mengatur pengaturan
pemain bisa memilih preferences, dan jika

pemain ingin keluar dari game bisa memilih
quit

[ e e proce

Preferences
Help
Quit

Gambar 5. Menu Utama

Menu Load

Menu load adalah menu untuk pemain
menyimpan atau memanggil data permainan
yang mau disimpan ataupun sudah disimpan.

Quit

Gambar 6. Menu Load

Menu Pengaturan
Menu Preferences merupakan menu untuk
mengatur pengaturan dari game mulai dari

’Vonce Volume
Oping

PRng Voice Sustain

-—
— Auto-Forward Time Tes!
Wait fi
‘
F/

L & Load Game

Help
Quit

Gambar 7. Menu Pengaturan
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Area Pertama Hutan Rannat

Tampilan Hutan Rannat akan diberi action
script untuk membuat background sebuah
hutan dan menampilkan karakter yang
dibutuhkan (pangeran Fayt dan asisten Siegh)
didepan background hutan.

Scene Kota Rannat

Pada tampilan Kota Rannat ditambahkan
karakter baru vyaitu Clara cucu pemilik
penginapan dan tampilan background kota
untuk menampilkan kesan sebuah kota.

Maaf sebelumnya, nama saya Clara. cucu dari pemilik penginpan di
kota Rannat ini

~ Gambar 9. Scene KotaRannat

Scene Penginapan
Pada tampilan di penginapan ditambahkan
karakter baru yaitu nenek dari Clara dan
tampilan background sebuah penginapan.

—

Selamat datang, silahkan masuk

Gambar 10. Scene Penginapan
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Tampilan Pengambilan Keputusan

Pemain dihadapkan dalam pengambilan
keputusan yang akan mempengaruhi jalan
cerita dan ending.

Pergi menyelamatkan Putri
- — T ——— -
Kembali kekerajaan

Gambar 11. Tmpilan Pengambilan T
Keputusan

Scene Goa Iblis
Pada level ini, action script tidak jauh berbeda
dengan areasebelumnya. Hanya ada beberapa
tambahan seperti action script untuk
penambahan effect dan teka-teki.

il e . -

Ya benar, setelah berhasil melewati Goa Iblis anda harus melewati
Tebing Kematian, Kota Tertinggal dan Hutan tak Tersentuh

Gambar 12. Scene Goa Iblis

Tampilan Teka-teki Zodiak

Teka-teki zodiac merupakan teka-teki urutan
zodiac yang berurutan namun terdapat
lambang zodiac yang hilang. Pemain
diharapkan bisa menyusun zodiac yang hilang
sesuai urutan zodiac.

Libra, Taurus, Scorpio
—_——
Scorpio, Libra, Taurus
l‘

Gambar 13. Tampilan Teka-teki Zodiak



Scene Tebing Kematian
Tebing Kematian merupakan area ke 2 setelah
Goa Iblis yang harus dilewati pangeran untuk
menuju kastil Frederich.

A

Aku adalah Malleficent, penguasa daerah ini

Gambar 14. Scene Tebing Kematian '

Tampilan Teka-teki Puzzle

Puzzle Logo merupakan pecahan dari sebuah
gambar logo game yang terpencar tidak
beraturan. Pemain diharapkan bisa menata dan
mengurutkan urutan pecahan logo dengan
benar agar dapat melewati Tebing Kematian
dan melanjutkan perjalanan menuju Kastil
Frederich.

24,6531
2,4,1,53.,6

AR

‘Gambar 15. Tampilan Teka-teki Puzzle

Scene Kota Yang Tertinggal

Kota yang Tertinggal merupakan area ke 3
setelah Goa Iblis dan Tebing Kematian yang
harus dilewati pangeran untuk menuju kastil
Frederich.

Mungkin kotaini ditinggalkan penduduknya sejak Malleficent
mengutuk kastil Frederich

Gambar 16. Scene Kota Yang Tertinggal

Teka-teki Kelemahan Golem

Kelemahan Golem merupakan sebuah
pemilihan keputusan yang mengasah pikiran
pemain untuk berfikir lingkaran elemen
dimana pemain harus menggunakan elemen
yang bisa mengalahkan Golem yang
berelemen tanah.

ambar 17. Teka—tei Kelemahan Golem

Scene Hutan Tak Tersentuh
Kota yang Tertinggal merupakan area terakhir
setelah Goa Iblis, Tebing Kematian, dan Kota
tak Tersentuh yang harus dilewati pangeran
untuk menuju kastil Frederich.

!3;

Trik? Aku rasa sudah cukup bermain-mainnya

Gambar 18. Scene Hutan Tak Tersentuh

Teka-teki Kelemahan Penyihir

Kelemahan Penyihir merupakan sebuah
pemilihan keputusan yang mengasah memori
pemain untuk mengingat petunjuk atau clue
dari  nenek Clara yang menceritakan
kelemahan penyihir.

o8 Menghancurkan mahkotanya
Menusuk jantungnya

Gambar 19. Teka-teki than Penyihir
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Scene Kastil Frederich
Kastil Frederich merupakan area terakhir dari
game Save The Princess dimana pada kastil ini
merupakan tempat tertidurnya putri tidur yang
akhirnya mampu di selamatkan oleh pangeran.

=~

:
Aurelia
i Apa kau.. Pangeran Falton?

Scene Good Ending

Good Ending merupakan tampilan dari ending
game yang sesuai dengan cerita dongen putri
tidur, dimana pangeran dan putri tidur hidup
bahagia selama-lamanya.

Gambar 20. Scene Kastil Frederich

Dan Mereka hidup bahagia selama-lamanya

Gambar 21. Scene Good Ending

4.  KESIMPULAN DAN SARAN
a. Kesimpulan
Kesimpulan dari hasil penyusunan

Tugas Akhir yang berjudul “Perancangan

Game Visual Novel Menggunakan Ren’py”

ini adalah sebagai berikut:

1. Dengan mengimplementasikan Ren’py
dapat dibuat sebuah game visual novel
yang lebih interaktif dengan teka-teki
dan percabangan plot cerita.

2. Dengan mengimplementasikan Paint
Tools SAI dapat dibuat desain karakter
dengan tampilan yang menarik dan lebih
hidup.

3. Dapat dijadikan alternatif bacaan bagi
mahasiswa STIKI yang mencari refrensi
game engine yang ingin dikembangkan.
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b. Saran

Saran-saran yang diberikan untuk
pengembangan aplikasi antara lain sebagai
berikut:

1. Aplikasi game dapat dikembangkan
dengan menambahkan percabangan plot
cerita baru dan alternatif ending, agar
membuat game lebih menarik.

2. Dalam  implementasi  selanjutnya,
permainan Save The Princess ini dapat
dikembangkan menjadi permainan yang
berbasis mobile android agar lebih
fleksibel dalam memainkannya.

Penambahan animasi bergerak dan
video pada game agar lebih menarik.
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