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ABSTRAK 

Dalam era teknologi modern ini, berbagai bentuk dan jenis media sudah marak digunakan 

untuk menyampaikan informasi kepada Masyarakat. Tetapi, penyampaian materi pembelajaran, 

khususnya materi sejarah, seringkali hanya disajikan melalui media konvensional seperti buku ajar. 

Dengan itu, muncul rumusan masalah untuk menyusun sebuah alternatif media untuk mengenalkan 

materi sejarah. Salah satu solusi yang ditemukan adalah dengan membuat video game dengen genre 

visual novel berjudul “Perang Pasifik” untuk menghadirkan materi sejarah Perang Pasifik dalam 

bentuk cerita edukatif yang memanfaatkan beragam media dan interaktivitas bagi pemain.  

 Permainan “Perang Pasifik” ini mengikuti metode pengembangan Game Development 

Life Cycle yang dikhususkan untuk melancarkan proses pengembangan permainan digital.  

Permainan ini disusun menggunakan Ren’py dengan struktur bahasa script khusus Ren’py untuk 

menyusun skenario cerita permainan, dan menyediakan fitur-fitur lainnya untuk pemain. 

Permainan yang sudah utuh disusun akan diuji menggunakan metode pengujian white-box, 

yang menguji apakah semua implementasi yang dilakukan pada permainan dapat berjalan dengan 

baik, dan hasil pengujian menunjukkan bahwa permainan berjalan sesuai harapan. Pengguna dapat 

memainkan permainan ini melalui perangkat komputer pribadi pengguna, dan diharapkan 

permainan ini dapat menjadi alternatif media yang dapat menyampaikan materi sejarah seperti 

media lainnya. 

Kata Kunci: Ren’py, Python, Game Development Life Cycle, Visual Novel 
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ABSTRACT 

 

In this modern era of technology, various forms and types of media have become 

widespread for providing information to society. However, the delivery of educational materials, 

especially historical content, is often limited to conventional media such as textbooks. Thus, the 

problem arises of formulating an alternative medium for introducing historical content. One 

solution that has been found is to create a video game titled "Pacific War," adopting the visual novel 

genre to present the history of the Pacific War in the form of an educational story that utilizes 

various media and interactivity for players. 

The "Pacific War" game follows the Game Development Life Cycle development method, 

specifically designed to facilitate the development process of digital games. The game is constructed 

using Ren'py, with a specialized Ren'py script language structure for creating the game's story 

scenario and providing other features for players. 

Once the game is complete, it will undergo white-box testing to ensure that all 

implementations in the game function properly. The test results indicate that the game performs as 

expected. Users can play this game on their personal computers, and it is expected to serve as an 

alternative medium for delivering historical content, similar to other forms of media. 

 

Keyword: Game, Ren’Py, Python, Game Development Life Cycle, Visual novel 


