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Apa yang ingin Anda lakukan dari Anda

merasa hidup, sampai sebelum Anda dimatikan?

Bila Anda sudah temukan apa yang

ingin Anda lakukan, tentunya Anda harus memiliki tujuan
Tujuan akan berjalan lancar sesuai dengan

keinginan, apabila Anda memiliki rencana

Rencana merupakan kekuatan

Kekuatan yang berasal dari niat

Niat yang tulus di akhir nanti akan berikan jawaban
Jangan hanya diam dan tertawa dalam hati

Bergerak, keluarkan potensi dalam diri!

Cobaan pasti akan datang menguji

Jangan menyerah, tegarkan hati, dan beranikan diri!
Selesaikan masalah dengan kesabaran dan rendah hati

Niscaya pasti akan ada senyuman di akhir nanti
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PROSES PEMBUATAN INTERACTIVE STORY-TELLING
VISUAL NOVEL NEWSGAME: JAKARTA TRIP
(KAJIAN KEMACETAN JAKARTA)

ABSTRAK

Oleh: Muhamad Farid Hardika

Kemacetan bisa dibilang salah satu masalah serius yang menimpa kota-kota besar
di dunia termasuk di Indonesia, DKI Jakarta bukan pengecualian. Penulisan Skripsi
ini bertujuan untuk menjelaskan situasi kemacetan di Jakarta kepada khalayak dan
menghadirkan solusi bagi pemerintah mengenai kemacetan. Medium yang dipilih
adalah newsgame.

Penulis tertarik mengerjakan final project bertema newsgame kemacetan karena
sepengetahuan penulis belum ada game Interactive Story-telling bertipe Visual
Novel yang mengangkat informasi tentang kemacetan. Latar belakang penulisan
didorong oleh kemacetan di Jakarta yang kian hari, semakin parah. Game ini
menjelaskan penyebab kemacetan baik secara umum (berdasarkan fakta yang
terungkap) maupun hal yang khusus (hal yang tidak terungkap atau di luar
kesadaran warga Jakarta).

Pembuatan game ini akan menggunakan engine Ren’py. Dalam game ini terdapat
tujuh skenario yang akan dilalui pemain untuk mengetahui cerita dan permasalahan
yang diangkat dalam game (kemacetan). Pemain akan disuguhkan pilihan yang
harus dijawab untuk melanjutkan ke setiap skenario. Pilihan tersebut juga akan
mempengaruhi jalan cerita dan juga akhir dari cerita pada game ini.

Kata kunci: Traffic, Newsgame Traffic, Newsgame
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PROSES PEMBUATAN INTERACTIVE STORY-TELLING
VISUAL NOVEL NEWSGAME: JAKARTA TRIP

(KAJIAN KEMACETAN JAKARTA)

ABSTRACT

By: Muhamad Farid Hardika

Traffic is one of serious problem that occur in major city around the world,
including Jakarta. This thesis want to explain about Jakarta Traffic to public and
give a solution for government. Newsgame is the medium that twriter use.

The reason writer use newsgame is there is no Interactive Story-telling game with
Visual Novel that focus on information about traffic. Writer choose this issue,
because traffic in Jakarta getting worse and worse. This game explains the causes
of traffic both in general (based on fact) and special things (things that Jakarta
citizen do not realize.

Writer used Ren’py engine to make this game. In this game there are seven
scenarios that show the stories and problems. To complete this game, player should
choose an answer from the multiple choice to proceed to next scenarios. Their
answer will determine the story of this game. Different choice will give different
storyline and also different ending of this game.

Key Word: Traffic, Newsgame Traffic, Newsgame
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