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SARI

Sejarah merupakan kejadian di masa lalu. Sejarah menjadi penting karena dari sejarah kita
bisa mengambil pelajaran dari peristiwa yang terjadi. Seperti halnya pada kepemimpinan Umar

bin Khattab, banyak yang bisa dipelajari dari peristiwa tersebut.

Kepemimpinan Umar merupakan kepemimpinan yang hebat di masanya. Umar yang
memiliki sifat keras, tegas, dan berani mampu menjadi khalifah setelah menggantikan Abu
Bakar Ash-Shiddig.

Untuk mengemas penyampaian tentang kepemimpinan Umar bin Khattab menjadi lebih
menarik untuk anak-anak, dibuatlah game visual novel. Pembuatan visual novel dengan
melakukan pengumpulan data dari berbagai sumber yang kemudian dikembangkan menjadi
narasi. Visual novel ditujukan untuk siswa sekolah dasar, setelah dilakukan pengujian usability
dengan metode penilaian skala Likert diperoleh hasil bahwa Visual Novel Tentang

Kepemimpinan Umar bin Khattab bisa dikriteriakan baik.

Kata kunci: Sejarah, Visual Novel, Kepemimpinan, Khalifah, Umar bin Khattab, Menarik.



Game

Khalifah
Medibang Paint
Mukadimah
Ren’Py

Single Player
Visual Novel

GLOSARIUM
permainan.
Gelar yang diberikan untuk penerus Rasulullah.
Perangkat lunak untuk menggambar digital.
Pembukaan.
Perangkat lunak untuk membuat game visual novel.
Permainan yang hanya bisa dilakukan oleh 1 pemain.
Jenis permainan yang menggunakan gambar dan cerita sebagai media

penyampaian.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sejarah merupakan kata yang diambil dari bahasa Arab syajaratun yang memiliki arti
pohon kayu yang menggambarkan adanya suatu kejadian tentang suatu hal. Namun dari bahasa
lain yaitu dari bahasa inggris sejarah atau history memiliki arti cerita atau kejadian yang benar-
benar terjadi di masa lalu atau masa lampau (Pengertian and Lingkup 1996). Sebagai manusia
kita tidak lepas dari cerita sejarah. Cerita sejarah tidak hanya memgenai sejarah pemerintahan
negara, namun dalam islam juga memiliki sejarah yang menceritakan tentang kejayaan khalifah
di masa lalu.

Khalifah merupakan siapa saja yang menggantikan posisi orang untuk menjalankan
fungsi, baik fungsi melekat pada dirinya secara inheren maupun fungsi konteks jabatan (Abd.
Rahim 2012). Dalam Al Quran juga telah dibahas mengenai khalifah. Khalifah dalam Al Quran
merupakan pembahasan tentang kedudukan manusia di bumi. Kedudukan yang dimaksud
adalah hubungan antara manusia dengan Allah dan dengan lingkungannya.

Pada masa kejayaannya setelah kepemimpinan Rasulullah para sahabatlah yang
menggantikannya, yaitu Abu Bakar, Umar bin Khatab, Utsman bin Affan, dan Ali bin Abu
Thalib. Abu Bakar merupakan khalifah pertama setelah Nabi Muhammad wafat. Abu Bakar
memimpin dari tahun 632 M hingga 634 M. Setelah kepemimpinan Abu Bakar berakhir
digantikan dengan kepemimpinan Umar bin Khattab. Beliau memimpin sejak tahun 634 M
hingga 644 M. Diceritakan bahwa Umar adalah seorang yang pemberani, jujur, adil, tegas,
bijaksana, dan bertanggung jawab terhadap rakyatnya (Anwar 2018). Umar bin Khatab
menggantikan kepemimpinan Khalifah sebelumnya yang dipimpin oleh Abu Bakar ash-
Shiddig. Sebelum wafatnya Abu Bakar pada Selasa malam atau enam hari sebelum berakhirnya
bulan Jumadil Akhir 13 H di usia beliau yang ke 63 tahun, beliau telah menuliskan surat wasiat
untuk memilih Umar bin Khatab sebagai pengganti. Proses peralihan ini juga meminta
persetujuan dari sahabat Muhajirin dan Ansar melalui jalan musyawarah. Alasan Abu Bakar
ash-Shiddiq menetapkan Umar sebagai pengganti sebelum beliau wafat karena jika tidak
ditetapkan sebelum beliau wafat nantinya akan banyak orang yang merasa bahwa dirinyalah
yang pantas untuk menggantikan kepemimpinan Abu Bakar ash-Shiddig. Juga berdasarkan

pengalaman saat Nabi Muhammad wafat dahulu, terjadi goncangan umat Islam terutama antara



2

kaum Muhajirin dan Anshar karena belum ada kepastian penggantinya (Qautsar and Sujati
2018).

Kepemimpinan Umar dikenal dengan kepemimpinan yang cukup membanggakan. Bisa
dikatakan sukses dalam menjalankan amanat umat dalam menjalankan masa pemerintahan.
Umar memimpin selama sepuluh tahun dan enam bulan, banyak prestasi yang telah beliau
hasilkan, di antaranya: perluasan wilayah, kebijakan ekonomi, bidang kemiliteran, penetapan
kalender hijriyah.

Pada kepenulisan ini penulis ingin membahas lebih dalam mengenai kepemimpinan
dari Umar bin Khatab dalam bentuk visual novel. Dipilihnya media pembelajaran visual novel
karena visual novel merupakan media belajar dalam bentuk gambar dan suara yang bisa
menarik minat siswa untuk belajar tentang Umar bin Khattab. Kurangnya minat anak untuk
belajar sejarah yang biasanya hanya disampaikan secara lisan dan dengan membaca buku,

dengan dibuatnya visual novel bisa meningkatkan minat anak untuk belajar sejarah Islam.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka dirumuskan
masalah sebagai berikut:
a. Bagaimana cara membuat game Visual Novel Tentang Kepemimpinan Sahabat Rasulullah
Umar bin Khatab Untuk Siswa Sekolah Dasar?

1.3 Batasan Masalah
1. Visual novel ini ditujukan untuk siswa sekolah dasar
2. Visual novel ini hanya membahas kisah yang terjadi pada masa kepemimpinan
Umar bin Khatab

Menggunakan software Medibang Paint untuk membuat karakter dan background

B

Menggunakan Ren Py sebagai visual novel engine

Visual novel berbasis desktop
Visual novel hanya bisa dimainkan oleh 1 orang atau single player
Visual novel bisa dimainkan secara offline

Visual novel tidak menggunakan sistem point

© o N o O

Visual novel menggunakan gambar 2 dimensi



1.4 Tujuan dan Manfaat
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu:
a. Dihasilkan sebuah game visual novel yang dapat membantu siswa sekolah dasar untuk

belajar mengenai kepemimpinan Umar bin Khatab

Manfaat dari penelitian ini antara lain:
a. Dengan adanya game visual novel ini siswa sekolah dasar dapat dengan mudah untuk
belajar mengenai kepemimpinan Umar bin Khatab
1.5 Metodologi Penelitian
1.5.1 Langkah-Langkah dalam Pembuatan Visual Novel Kepemimpinan Umar bin
Khattab
Berikut adalah langkah-langkah dalam pembuatan visual novel:
a. Penentuan tema-tema besar ide cerita
b. Pengembangan ide menjadi jalan cerita
1.5.2 Alat yang diperlukan dalam pembuatan visual novel
Berikut adalah alat yang digunakan dalam pembuatan visual novel:
a. Laptop
b. Software renpy
c. Software medibang paint
1.6 Sistematika Penelitian
Sistematika penulisan disusun untuk memberikan gambaran umum mengenai
pembuatan game visual novel. Sistematikanya adalah sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN
Bagian ini berisi tentang latar belakang permasalahan, rumusan masalah, batasan

masalah, penjabaran tujuan dan manfaat, metodologi, dan sistematika penelitian.

BAB 1l KAJIAN TEORI
Bagian ini berisi tentang kajian terhadap penelitian sebelumnya atau kajian

aplikasi yang sudah ada, serta landasan teori yang mendukung penyusunan penelitian.

BAB Il METODE PENELITIAN

Bagian ini berisi pengumpulan data, perancangan, desain antarmuka, pengkodean,

uji coba.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bagian ini berisi tentang implementasi dan hasil pengujian dari skenario

pengujian.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Bagian ini berisi tentang kesimpulan dari dan saran untuk pengembangan

penelitian selanjutnya.



BAB Il
KAJIAN TEORI

2.1 Kepemimpinan Umar bin Khattab
2.1.1 Biografi singkat Umar bin Khattab

Umar bin Khatab lahir 13 tahun setelah peristiwa tahun Gajah (tahun kelahiran nabi
Muhammad SAW). Umar dikenal sebagai orang paling mulia di kalangan kaum Quraisy.
Di masa kecilnya Umar gemar menggembalakan domba milik ayahnya di sekitar Mekkah.
Umar kecil juga sudah pandai membaca dan menulis. Ketika itu hanya sedikit orang yang
sudah pandai membaca dan menulis di kalangan kaum Quraisy. Di masa mudanya Umar
adalah seorang pedagang. la memanfaatkan pekerjaan tersebut agar bisa berkeliling jazirah
Arab (Irak dan Syam) dan berkenalan dengan tokoh-tokoh kabilah negeri tersebut.
Menurut kabilahnya Umar adalah kurir yang istimewa dalam menghubungkan Quraisy
dengan kabilah-kabilah lain. Umar dikenal memiliki watak yang keras dan memiliki muka
yang masam. Namun dengan sifatnya yang keras tersebut tidak lantas menjadikan Umar
tamak dan rakus, serta sewenang-wenang dalam memimpin (Syaifudin 2010).

Sebelum Umar masuk Islam, ia dikenal sebagai orang yang pemabuk dan menyukai
minuman keras. la juga sangat membenci nabi Muhammad dan pengikut beliau. Pernah
suatu ketika Umar menyiksa seorang budak perempuan yang masuk Islam untuk
meninggalkan kelslamannya. Ada 2 riwayat yang menceritakan masuknya Umar dalam
agama Islam. Salah satunya adalah riwayat Ibnu Ishak dalam kitab Abgariyah Umar.
Diceritakan saat itu Umar keluar dari rumahnya dengan membawa pedang hendak
membunuh nabi Muhammad yang sedang berkumpul dengan para pengikutnya di sebuah
rumah di dekat bukit Shafa. Dalam perjalanan menemui Nabi Muhammad Umar bertemu
dengan Mu’aimin bin Abdullah. Dalam pertemuan tersebut terjadilah percakapan antara
Umar dengan Mu’aimin bin Abdullah. Mu’aimin menanyakan tujuan Umar hendak
menemui Muhammad. Disampaikan oleh Umar bahwa alasannya ingin menemui
Muhammad karena Nabi Muhammad telah memecah belah kaum Quraisy. Umar tidak
terima dengan perbuatan Nabi Muhammad tersebut. Mu’aimin mengatakan kepada Umar,
bahwa keluarga Umar telah menjadi pengikut Nabi Muhammad. Keluarga yang dimaksud
adalah ipar dari Umar, sepupunya yang bernama Zaid bin Amru, dan saudara perempuan

Umar yaitu Fatimah binti Khatib.
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Umarpun kembali ke saudara dan iparnya. Pada saat itu Hubbab sedang berada
bersama mereka. Ketika mendengar Umar datang Fatimah mengambil lembaran ayat Al
Quran dan meletakkan di pipinya. Ketika Umar mengetuk pintu, ia mendengar bacaan
Hubbab di depan kedua saudaranya. Umar merasa marah ketika mengetahui saudaranya
telah menjadi pengikut Nabi Muhammad. Umar kemudian menampar iparnya dan Fatimah
seketika berdiri untuk menahan Umar, namun Umar juga memukul Fatimah. Melihat
saudara perempuannya itu berdarah, kemudian Umar tersadar dan ingin melihat lembaran-
lembaran yang dibaca tadi yaitu surat Toha. Umar memuji apa yang berisi dalam surat
yang dibacanya. Umar melupakan tujuan awalnya hendak menemui nabi Muhammad. Kini
ia menemui nabi Muhammad agar bisa bergabung dengan saudaranya yang telah lebih
dahulu masuk Islam (Syaifudin 2010).

2.1.2 Diangkatnya Umar bin Khattab sebagai Khalifah
Setelah wafatnya Abu Bakar Ash-Shidiq pada hari Senin 21 Jumadil Akhir tahun 13
H/634 M, ketika Abu Bakar sakit, Umar yang menggantikan tugas Abu Bakar sebagai
imam shalat dan mengutus Utsman bin Affan untuk menuliskan surat wasiatnya. Isi dari
surat wasiat tersebut adalah pengangkatan Umar sebagai khalifah selanjutnya yang akan
menggantikan Abu Bakar.
Pemilihan Umar sebagai khalifah berbeda dengan proses pengangkatan sebelumnya.
Umar diangkat sebagai khalifah melalui wasiat dari khalifah sebelumnya. Namun
demikian Abu Bakar tetap memusyawarahkan keputusannya tersebut kepada sahabat yang
lain. Abu Bakar menanyakan tentang Umar kepada Abdurrahman. Abdurrahman
berpendapat bahwa Umar adalah orang yang mempunyai pandangan terbaik namun Umar
juga memiliki sifat yang keras. Menurut Utsman, Umar adalah orang yang mempunyai
hati yang baik daripada lahiriahnya dan tidak ada orang yang seperti Umar.
Menurut Al-Baihani, Abu Bakar memilih Umar sebagai penggantinya berdasarkan
beberapa pertimbangan, yaitu:
a. Umar pada saat itu adalah wakil dari khalifah Abu Bakar
b. Umar adalah orang yang selalu patuh akan perintah Abu Bakar
c. Umar adalah orang yang paling dipercaya oleh Abu Bakar. Pemikirannya yang cemerlang,
keluasan ilmu, keimanan yang kuat dan sikap yang tegaslah yang menjadikan Umar

sebagai orang kepercayaan Abu Bakar.



2.2 Ren’Py
Pembuatan visual novel ini menggunakan software renpy. Renpy merupakan sebuah
visual novel engine yang bisa membantu creator untuk menggunakan kata, gambar, dan
suara untuk menciptakan sebuah game visual novel yang dapat dijalankan di perangkat
komputer atau mobile. Dipilihnya Ren’py sebagai software untuk membuat game visual
novel ini karena Ren’py merupakan software open source sehingga mudah untuk
mengembangkan game yang dibuat.
2.3 Medibang Paint
Medibang paint merupakan software gratis yang bisa digunakan untuk menggambar
atau mewarnai. Karakter dan background yang ada dalam visual novel ini digambar
menggunakan software medibang paint.
2.4 Visual Novel
2.4.1 Definisi Visual Novel
Visual Novel atau biasanya disebut Sound Novel adalah tipe dari desain komunikasi
visual yang mengombinasikan elemen game dengan cerita yang mana menampilkan narasi
dengan banyak cerita dan variasi karakter visual. Di Indonesia visual novel adalah format
game yang bisa dibilang masih baru berkembang. Namun di Jepang visual novel telah
berkembang sejak 10 tahun yang lalu. Gaya komik jepang atau manga tidak hanya
menginspirasi lahirnya film animasi namun juga inspirasi dari lahirnya berbagai macam game
interaktif seperti Visual Novel. Diperkirakan Jepang mampu menghasilkan empat Visual
Novel dalam satu bulan.

Sebagai game interaktif, Visual Novel merupakan produk yang didesain bisa
mengaplikasikan audio visual di dalamnya. Visual Novel bisa dimainkan di komputer,
Windows, Mac, Android, browser, atau game console yang lain. Latar belakang cerita dan
gambaran karakter ditampilkan dalam format grafik, gambar, urutan teks dalam kotak dengan
suara yang menjelaskan cerita, adegan, dan dialog yang dilengkapi dengan musik.

2.4.2 Sejarah Visual Novel
Sejarah mencatat pertama kali Visual Novel ada pada tahun 1980an dengan game
berjudul The Portopia Serial Murder Case (Portopia Renzouku Satsujin Jiken) yang
dipublikasikan di pasaran Jepang pada tahun 1983 oleh perusahaan Enix yang kini bernama
Square Enix. Genre dari game tersebut adalah petualangan dan dibuat untuk komputer Jepang

NEC PC-6001. Kemudian pada tahun 1985, perusahaan Chunsoft mengadaptasi game dari
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NES (Nintendo Entertainment System) dan inilah yang menjadi pendahulu dari visual novel
(Pratama, Gunarti, and Akbar 2017).

Namun, Chunsoft mempublikasikan novel pertamanya pada tahun 1992, game yang
bergenre horor thriller St John’s wort (Otogiriso) yang dibuat untuk Super Nintendo
Entertaiment System. Game ini terjual sebanyak 300.000 kopi, sehingga menjadi panutan
bagi genre baru dan game-game yang dinamai Sound Novel (Saundo Noberu). Perusahaan
Leaf, yang mana ingin mengembangkan game ini, tidak menggunakan nama Sound Novel
yang mana sebagai merk dagang dari Chunsoft, Leaf mengganti nama seri game menjadi
Visual Novel. Game pertama yang dikeluarkan Leaf tidak begitu sukses sampai 1997, ketika
mempublikasi game To Heart (To Hato). Game yang bercerita tentang cerita hangat dan
dengan sentuhan cerita cinta, dengan kualitas musik yang baik, yang menjadikannya sukses
sesaat setelah dipublikasikan. Ini yang memotivasi perusahaan lain untuk menyetujui
menggunakan istilah dan sejak saat itu dikenallah sebagai game Visual Novel.

2.5 Penelitian Sebelumnya tentang Visual Novel

Pada penelitian sebelumnya sudah ada yang membuat visual novel dengan tema yang
berbeda. Sebagai contoh, penelitian yang dilakukan oleh Revangga Twin Theodora (2018)
yang membuat Visual Novel Belajar Menjadi Imam. Game ini bertujuan untuk menyediakan
media belajar tentang sholat wajib kepada anak-anak. Dalam pembuatannya menggunakan
software Ren’Py. User akan menjawab pertanyaan yang diajukan berupa pilihan gerakan
sholat.

Yang kedua adalah Pradesbyan Adya Aunur Sutoyo (2017) yang membuat game visual
novel dengan tema Peristiwa 10 November. Pembuatan game ini menggunakan software
Ren’Py dan menggunakan Adobe Photoshop serta Paint Tool untuk mengolah gambar.
Penelitian ini menggunakan metode HIPO atau Hierarchy Plus Input Process Output. Aplikasi

ini ditujukan bagi siswa sekolah dasar.



BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1 Pengumpulan Data

Pengumpulan data adalah metode yang dilakukan untuk mengumpulkan referensi yang
berhubungan dengan objek penelitian. Pada penelitian ini penulis menggunakan metode
pengumpulan data berupa studi pustaka yaitu dengan membaca buku (ash-Shalaby, 2014) atau

referensi dari berbagai sumber.

3.2 Perancangan
3.2.1 Perancangan Alur Cerita
Perancangan alur cerita diambil dari referensi buku Biografi Umar bin Khattab. Alur cerita
menjadi penting karena dalam alur cerita tersebut terdapat narasi yang nantinya menjadi materi
untuk menjawab pertanyaan yang diberikan. Seperti ditampilkan pada Tabel 3.1.
Tabel 3.1 Narasi

No Narasi Pertanyaan Pilihan jawaban Durasi
1. | Biografi Umar bin Khattab Umar bin Khattab | ¢ ‘Adiy 01:05 menit
merupakan e Bani Ta’im
keturunan suku e Umayyah
2. | Keislaman Umar bin Khattab Umar masuk Islam | e 27 tahun 02:45 menit
ketika berusia e 20 tahun
e 6tahun
3. | Kedekatan Umar bin Khattab Julukan yang e Al Faruq 02:30 menit
dengan Rasulullah diberikan e Al Fatih
Rasulullah kepada | ¢ Al Makmun
Umar bin Khattab
4. | Pengangkatan Umar bin Umar bin Khattab | ¢  Abu Thalib 02:15 menit
Khattab sebagai Khalifah menjadi Khalifah e Abu Bakar
menggantikan Ashidiq
kepemimpinan e Muhammad
SAW
5. | Setan lari apabila bertemu Salah satu sifat e Kikir 02:40 menit
Umar bin Khattab yang dimiliki oleh | « Pemberani
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Umar bin Khattab Pengecut
adalah
Kalender hijriah penentuan kalender Matahari 02:33 menit
hijriah didasarkan Bulan
pada peredaran Bintang
Kisah Umar bin Khattab dan Pelajaran yang bisa Harus selalu 02:25 menit
anak penjual susu diambil dari kisah jujur meskipun
Umar dan penjual tidak dilihat oleh
susu adalah manusia
Berbuat curang
itu boleh asal
tidak ada yang
tahu
Selalu menutupi
kecurangan yang
kita perbuat
Perluasan wilayah dizaman Yang termasuk Baitul Maqdis 02:22 menit
kekhalifahan Umar bin Khattab | penaklukan besar Tigris
yang terjadi pada Eufrat
masa khalifah
Umar bin Khattab
adalah peristiwa
Akhir masa Kepemimpinan Siapakah yang Abu Lu’lu’ah 02:47 menit
Umar bin Khattab menjadi utusan Abdurrahman
Umar untuk bin Auf
meminta izin Abdullah bin
kepada Aisyah Umar

3.3 Desain Antarmuka
3.3.1 Antarmuka halaman utama
Halaman utama merupakan tampilan yang pertama kali user lihat ketika menjalankan
game visual novel. Dalam antarmuka halaman utama berisi beberapa menu yaitu, menu
start, menu setting, menu about, menu help/bantuan, dan menu exit/keluar. Seperti

ditampilkan pada gambar 3.1.
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start k i t a r
setting kisah teladan umar \ |
.\\_ f.,..-"lr
a bO ut \\.‘.... /a’
A
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elp
exit / \
karakter

Gambar 3.1 Rancangan Tampilan Menu Utama
3.3.2 Antarmuka Mukadimah

Jika user menekan tombol menu start user akan langsung melihat tampilan narasi awal
dari game visual novel. Narasi ini berisi tentang umar di masa kecil,

Selesai narasi dibacakan, user akan mendapatkan pertanyaan. Jika user menjawab
dengan benar, user akan masuk ke tampilan selanjutnya dan dibacakan narasi untuk bisa
menjawab pertanyaan berikutnya. Jika user menjawab salah, narasi akan dibacakan
kembali dan user harus menjawabnya dengan benar. Game visual novel tentang

kepemimpinan Umar bin Khatab berisi 9 pertanyaan. Seperti ditampilkan pada gambar 3.2.

narasi mukadimah

Gambar 3.2 Rancangan Tampilan Mukadimah
3.3.3 Antarmuka Narasi
Rancangan antarmuka Narasi adalah yang akan menampilkan narasi tentang kisah Umar

bin Khattab. Seperti ditampilkan pada gambar 3.3.
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background

karakter

narasi

Gambar 3.3 Rancangan Tampilan Narasi

3.3.4 Antarmuka Pertanyaan
Rancangan antarmuka pertanyaan merupakan antarmuka yang akan menampilkan

pertanyaan yang harus dijawab oleh user. Seperti ditampilkan pada gambar 3.4.

pilihan jawaban

pilihan jawaban

pilihan jawaban

pertanyaan

Gambar 3.4 Rancangan Tampilan Pertanyaan

3.3.5 Antarmuka Jawaban Benar
Rancangan antarmuka jawaban benar merupakan antarmuka yang akan muncul jika user

menjawab pertanyaan dengan benar. Seperti ditampilkan pada gambar 3.5.
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karakter

jawaban benar

Gambar 3.5 Rancangan Tampilan Jawaban Benar

3.3.6 Antarmuka Jawaban Salah
Rancangan antarmuka jawaban salah merupakan tampilan antarmuka yang akan muncul

jika jawaban yang dipilih user adalah jawaban salah. Seperti ditampilkan pada gambar 3.6.

\/

A\

/ \
i
/ \

karakter

jawaban salah

Gambar 3.6 Rancangan Tampilan Jawaban Salah

3.3.7 Antarmuka Selesai

Rancangan antarmuka selesai merupakan antarmuka yang akan muncul jika user sudah
menyelesaikan semua pertanyaan dan menjawabnya dengan benar. Seperti ditampilkan pada
gambar 3.7.
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selesai

ulangi

Gambar 3.7 Rancangan Tampilan Ending

Tombol ulangi: jika user ingin mengulangi game yang sudah selesai dimainkan

Tombol selesai: jika user ingin keluar dari game

3.3.8 Antarmuka Menu Setting
Menu setting berisi tombol untuk mengatur game visual novel. User bisa mengatur
tampilan layar (tampilan layar penuh atau window), volume musik, volume suara, volume

suara narator. Seperti ditampilkan pada gambar 3.8.

Display Rollback Side Skip
Start window disable unseen text
fullscreen left after choices
right transition
text speed music volume
ot e R
help auto-forward time sound volume
0 | —————— 1
exit voice volume
——1

Gambar 3.8 Antarmuka Menu Setting



3.3.9 Antarmuka Menu About/Tentang
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Menu yang berisi tentang deskripsi singkat game KITAR. Seperti ditampilkan pada

gambar 3.9.

tentang

KITAR
Kisah Teladan Umar

game visual novel yang berisi tentang kisah-kisah
dalam masa kepemimpinan Umar bin Khattab

game ini dibuat sebagai syarat kelulusan
program studi Informatika di Universitas Islam Indonesia

Gambar 3.9 Antarmuka Menu About

3.3.10 Antarmuka Menu Help/Bantuan

Berisi penjelasan singkat tentang bagaimana user mengoperasikan game visual novel.

Seperti ditampilkan pada gambar 3.10.

bantuan

. tekan tombol start untuk start

. dengarkan narasi dengan seksama
dan jawab pertanyaan yang muncul

. jika benar, kamu akan melanjutkan ke narasi berikutnya

. jika salah, narasi akan diulang
dan kamu harus menjawab dengann benar

Gambar 3.10 Antarmuka Menu Bantuan

3.3.11 Antarmuka Exit/Keluar

Halaman ini akan muncul jika user menekan tombol exit yang artinya keluar. User akan

diberikan dua pilihan yaitu yes atau no. Jika user menekan tombol yes, berarti user setuju
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untuk keluar. Jika user menekan tombol no, berarti user membatalkan untuk keluar dari

game. Seperti ditampilkan pada gambar 3.11.

Are you sure?

yes no

Gambar 3.11 Antarmuka menu Exit

3.4 Pengujian
Pengujian merupakan tahapan untuk menguji aplikasi yang telah dibuat. Pengujian
menggunakan pengujian usability. Pengujian usability merupakan kuisioner untuk
mengukur persepsi kegunaan. Seperti ditampilkan pada tabel 3.2.
Tabel 3.2 Pengujian
No | Pernyataan STS | TS |N S SS

1 Tampilan antarmuka menarik

2 Karakter dalam visual novel

menarik

3 Informasi narasi yang

disampaikan informatif

4 Suara narasi terdengar jelas

5 Narasi dan pertanyaan sesuai

6 Game mudah dioperasikan
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Dengan interpretasi persen dari angka terendah 0% hingga tertinggi 100% dan interval 20,
maka didapatkan Kriteria interpretasi skor seperti ditampilkan pada tabel 3.3.

Tabel 3.3 Interval

Interval Kriteria

0% - 19.99% Sangat Kurang Sekali
20% - 39.99% Kurang Baik

40% - 59.99% Cukup

60% - 79.99% Baik

80% - 100% Sangat Baik




BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Batasan Implementasi

Pembuatan visual novel tentang kepemimpinan Umar bin Khattab menggunakan bahasa
pemrograman phyton dan software Renpy sebagai media pembangun aplikasi. Software Renpy
merupakan software open source yang biasa digunakan untuk membuat Visual Novel.

Visual novel ini mengambil tema tentang kisah atau peristiwa yang terjadi selama
kepemimpinan Umar bin Khattab hingga wafatnya. Dalam implementasiannya game ini
menggunakan visual dan sound untuk mendukung visual novel.

Untuk memainkan game visual novel ini user harus menggunakan komputer atau laptop
dan hanya bisa dimainkan oleh satu orang atau single player. Di awal permainan, user akan
mendapatkan narasi dan pertanyaan yang harus dijawab. Jika user menjawab benar, akan
melanjutkan ke narasi dan pertanyaan selanjutnya. Jika user menjawab salah, akan kembali ke

narasi sebelumnya agar user lebih paham dan bisa menjawab dengan benar.

4.2 Pembuatan Karakter
Visual novel ini menggunakan karakter-karakter sebagai penunjang visual dalam game.
Karakter digunakan untuk menunjang narasi cerita yang dibuat. Karakter dibuat menggunakan
software MedibangPaint untuk desain dan pewarnaan. Karakter-karakter penunjang yang
digunakan adalah sebagai berikut:
4.2.1 Karakter Umar bin Khattab
Karakter Umar bin Khatab menjadi karakter utama dalam game visual novel.

digambarkan sebagai orang yang tegas dan kuat. Seperti yang ditampilkan pada gambar 4.1.
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Gambar 4.1 Karakter Umar bin Khattab
4.2.2 Karakter Abu Bakar Ash-Shidiq
Karakter Abu Bakar As Shidig menjadi karakter pendukung dalam visual novel. dalam
narasi diceritakan bahwa Abu Bakar melakukan musyawarah dengan umatnya untuk

menentukan siapa yang menjadi penggantinya untuk menjadi khalifah. Seperti yang
ditampilkan pada Gambar 4.2.

Gambar 4.2 Karakter Abu Bakar Ash-Shidiq
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4.2.3 Karakter Ibu Umar
Karakter ibu Umar bin Khatab menjadi karakter penunjang dalam visual novel.
karakter ini akan muncul pada narasi pertama yang menceritakan masa kecil Umar bin Khatab.

Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.3.

Gambar 4.3 Karakter Ibu Umar
4.2.4 Karakter Penjual Susu
Dua karakter ini merupakan karakter ibu dan anak yang menjadi penjual susu.
Karakter ini akan muncul pada narasi yang menceritakan tentang Umar dan anak perempuan

penjual susu. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.4.

Gambar 4.4 Karakter Penjual Susu

425 Karakter Setan
Karakter setan akan muncul pada narasi ke 5 yang menceritakan tentang ketakutan

setan ketika bertemu Umar bin Khattab. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.5.
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Gambar 4.5 Karakter Setan
4.2.6 Karakter Perang
Untuk menggambarkan suasana perang ketika Umar bin Khattab melakukan perluasan

wilayah. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.6.

Gambar 4.6 Karakter Perang

4.3 Background

Background dibuat menggunakan software Medibang Paint untuk membuat outline dan
pewarnaan. Pengilustrasian background disesuaikan dengan narasi yang telah dibuat
sebelumnya. Berikut background yang digunakan dalam aplikasi:
4.3.1 Background Narasi 1

Diawal narasi menceritakan tentang biografi singkat Umar bin Khattab. Seperti pada

gambar 4.7 yang merupakan penggambaran masa kecil Umar bin Khattab yang lahir di kota
Makkah.
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/A-Alm

Gambar 4.7 Background Narasi 1

4.3.2 Background Narasi 2
Untuk menggambarkan suasan ketika umar pergi ke rumah adik perempuannya yaitu
Fatimah karena mendengar adik perempuannya telah menjadi pengikut Rasulullah. Seperti

yang ditampilkan pada Gambar 4.8.

-Q

Gambar 4.8 Background Narasi 2

4.3.3 Background Narasi 3
Untuk menggambarkan kedekatan Umar dengan Rasulullah, menggunakan latar

masjid di mana Umar dan Rasulullah bertemu. Seperti ditampilkan pada Gambar 4.9.
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Gambar 4.9 Background Narasi 3

4.3.4 Background Narasi 4
Untuk menggambarkan suasana musyawarah antara Abu Bakar dan Umatnya. Seperti
yang ditampilkan pada Gambar 4.10.

Gambar 4.10 Background Narasi 4

4.3.5 Background Narasi 5
Untuk menggambarkan ketika setan ketakutan saat bertemu Umar bin Khattab. Seperti

yang ditampilkan pada gambar 4.11.
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Gambar 4.11 Background Narasi 5

4.3.6 Background Narasi 6

Untuk menggambarkan nabi Muhammad hijrah dari Makkah ke Madinah. Nabi
muhammad hijrah merupakan penetapan awal kalender hijriah. Seperti ditampilkan pada
Gambar 4.12.

MEKAH MADINAH

Gambar 4.12 Background Narasi 6

4.3.7 Background Narasi 7

Untuk menggambarkan kisah Umar ketika sedang melakukan kontrol memeriksa
rakyatnya di malam hari ia mendengar rakyatnya yang seorang penjual susu sedang bercakap
di dalam rumah. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.13 dan 4.14.
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Gambar 4.13 Background Narasi 7

= - . - a ma

Gambar 4.14 Background Narasi 7

4.3.8 Background Narasi 8
Untuk menggambarkan keberhasilan Umar dalam memperluas wilayah, yaitu wilayah
Damaskus, Madani, dan Baithul Maghdis. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.15.
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- Conquests of the Umayyads
~——3 Main line of Arab expansion

X Major battle sites

N
0 500 1,000 Miles.
——
0 500 1,000 Kilometers.

Gambar 4.15 Background Narasi 8

4.3.9 Background Narasi 9

Menggambarkan kejadian sebelum Umar bin Khattab wafat karena tikaman Abu
Lu’lu’ah. Umar ditikam ketika menjadi imam shalat subuh di masjid. Seperti yang ditampilkan
pada Gambar 4.16 dan 4.17.

Gambar 4.16 Background Narasi 9
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Gambar 4.17 Background Narasi 9

4.4 Pengkodean
Tahapan ini merupakan tahap pengkodean dengan menggunakan perangkat lunak Ren "py.
Berikut adalah pengkodean dalam pembuatan visual novel tentang kepemimpinan Umar bin
Khattab.
441 Deklarasi
Deklarasi adalah pendefinisian untuk mewakili setiap perintah dalam kode. Seperti
ditampilkan pada Gambar 4.18.

define u = Character(”
define = Character("U

define n2 = Character(

define n3 = Character(
define = Character("P
define Character(
define Character(
define Character(
define Character(

define Character(

define n10 = Character(™
define

define j
define

label start:

stop music

Gambar 4.18 Deklarasi
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442 Mukadimah
Pengkodean untuk menampilkan halaman mukadimah. Tampilan mukadimah berupa
gambar yang akan muncul secara otomatis dan berganti ke halaman mukadimah selanjutnya

sesuai waktu yang ditentukan. Seperti ditampilkan pada Gambar 4.19.

label mukadimah:
stop music fadeout 6.5

play music "m

scene hitam with fade

$ renpy.pause (2.0)

scene mukadimahl with fade
$ renpy.pause (15.5)

scene mukadimah2 with fade
$ renpy.pause (13.0)

scene mukadimah3 with fade
$ renpy.pause (8.8)

scene mukadimaﬁ4 ﬁith fade
$ renpy.pause (16.0)

stop music fadeout 6.5
stop music fadeout 6.5
jump narasil

return

Gambar 4.19 Mukadimah

4.4.3 Narasi
Pengkodean untuk menampilkan narasi. Setelah halaman mukadimah selesali
selanjutnya halaman narasi akan muncul, dimulai dengan menampilkan background

“rumahumar3”. Seperti ditampilkan pada Gambar 4.20.

label narasil:
stop sound fadeout @.5

show biografiumar
$ renpy.pause (5.0, hard=True)

stop music fadeout @.5
stop sound fadeout @.5
scene rumahu
show umaribul

$ renpy.pause (2.0)

jump pertanyaanl

Gambar 4.20 Narasi
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444 Pertanyaan

Pengkodean untuk memunculkan pertanyaan. Setelah narasi selesai, akan muncul
halaman pertanyaan dan pilihan yang harus dipilih oleh user. Jika user memilih jawaban yang
benar, maka akan muncul halaman jawaban benar “show benar” dan akan langsung ke narasi
selanjutnya “jump narasi2”. Jika user memilih jawaban yang salah maka akan muncul jawaban
salah “show salah” dan akan kembali lagi ke narasi pertama “jump narasil”. Seperti
ditampilkan pada Gambar 4.21.

label pertanyaanl:
stop sound fadeout ©.5
stop music fadeout @.5
play music "1 1
voice "tany £
scene optionl with fade
menu:

r bin Khattab merupakan keturunan dari

#narasi
stop sound fadeout 8.5
voice “benar.mp3”
scene optionl with fade
show benar
$ renpy.pause (1.0)
lamat )

jawaban Antum tepat”

narasi2
a ’ ir]” H

salahl

salahl
label salahi:
scene optionl with fade
show salah
stop sound fadeout ©.5

voice "salah.mp3™

$ renpy.pause (3.0, hard=True)

voice

J

Co

jump narasil

return

Gambar 4.21 Pertanyaan

445 Selesai
Pengkodean selesai. Jika user telah selesai menyelesaikan permainan, maka akan
muncul pilihan apakah user akan mengulangi permainan atau keluar dari permainan. Seperti

ditampilkan pada Gambar 4.22.
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label finish:
stop music fadeout ©.5
stop sound fadeout 0.5
play music "1 : &
voice “tany
scene optionl with fade
show umardewasa
menu:
s
"Ulangi™:
stop music fadeout ©.5
voice “benar.mp3™
scene optionl with fade
$ renpy.pause (2.0, hard=True)
voice "ulang.mp3"

show umardewasa

scene optionl with fade

jump start
"Keluar™:
stop music fadeout ©.5
voice "benar.mp3™
scene optionl with fade
$ renpy.pause (2.0, hard=True)
voice “selesai.mp3"

show umardewasa

n permainan KITAR.
scene optionl with fade

return

Gambar 4.22 Selesai

4.5 Pembuatan Tampilan Antarmuka
Tampilan pada game visual novel yang berisi informasi mengenai game. Tombol
yang digunakan dan fungsi-fungsinya.
441 Antarmuka Menu Utama
Halaman utama adalah halaman yang pertama kali akan dilihat oleh user ketika
memulai game visual novel. Halaman utama ini memiliki beberapa menu yaitu menu start,

setting, about, help, quit. Seperti yang ditampilkan pada gambar 4.18.
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kifar

Kisah Teladan Umar

Gambar 4.23 Antarmuka Menu Utama
4.4.2 Antarmuka Narasi
Halaman narasi merupakan halaman yang muncul ketika user menekan tombol start
atau ketika user memulai game visual novel. Antarmuka narasi akan menampilkan narasi yang
dibacakan narator. Dari narasi ini user akan mendapatkan materi yang bisa digunakan untuk

menjawab pertanyaan. Seperti yang ditampilkan pada gambar 4.19.

Umar lahir di kota Mekkah dari suku ‘Adiy, salah satu rumpun

suku Quraisy yang termasuk keluarga kelas menengah hingga
ia mampu membaca dan menulis. Kemampuan tersebut ialah
sesuatu yang langka di masa itu

Gambar 4.24 Antarmuka Narasi

4.4.3 Antarmuka Pertanyaan
Antarmuka pertanyaan dan jawaban adalah antarmuka yang berisi pertanyaan dan
jawaban yang harus dipilih oleh user. Pertanyaan diambil dari narasi yang sudah dibacakan dan

muncul pada antarmuka narasi. Seperti yang ditampilkan pada gambar 4.20.
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‘Adiy
Bani Ta'in

Umayyah

Umar Bin Khattab merupakan keturunan dari suku?

Gambar 4.25 Antarmuka Pertanyaan

444 Antarmuka Jawaban Benar
Antarmuka jika menjawab benar merupakan antarmuka yang akan muncul jika user
menjawab dengan benar pertanyaan yang telah diberikan di halaman antarmuka pertanyaan

dan jawaban. Seperti yang ditampilkan pada gambar 4.21.

Selamat, jawaban Antum tepat

Gambar 4.26 Antarmuka Jawaban Benar

445 Antarmuka Jawaban Salah

Antarmuka jika menjawab salah merupakan antarmuka yang akan muncul ketika user
menjawab salah saat menjawab pertanyaan yang diberikan di antarmuka pertanyaan dan
jawaban. Seperti yang ditampilkan pada gambar 4.22.
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Maaf, jawaban Antum belum tepat

Gambar 4.27 Antarmuka Jawaban Salah

4.4.6 Antarmuka Selesali
Antarmuka ini akan muncul jika user telah menjawab semua pertanyaan dengan benar.
Dalam antarmuka ini ada tiga tombol yang bisa dipilih yaitu tombol selesai, ulangi. Seperti

yang ditampilkan pada gambar 4.23.

Skipping

Alhamdulillah, Antum sudah menyelesaikan permainan KITAR

Gambar 4.28 Antarmuka Selesai

4.6 Hasil Pengujian
Setelah melakukan pengujian kepada lima responden. Penentuan skor menggunakan model
penilaian skala Likert.
e STS (Sangat Tidak Setuju) akan mendapatkan skor 1
e TS (Tidak Setuju) akan mendapatkan skor 2

e N (Netral) akan mendapatkan skor 3
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e S (Setuju) akan mendapatkan skor 4

e SS (Sangat Setuju) akan mendapatkan skor 5

Tabel 3.4 Hasil Pengujian

No | Pernyataan STS | TS |N S SS | Skor

1 Tampilan antarmuka menarik 2 3 23

2 Karakter dalam visual novel 3 2 22
menarik

3 Informasi narasi yang 1 4 19

disampaikan informatif

4 Suara narasi terdengar jelas 5 25
5 Narasi dan pertanyaan sesuai 3 2 22
6 Game mudah dioperasikan 1 2 2 21
Total Skor 132

Untuk menghitung hasil akhir dari penghitungan likert digunakan rumus perhitungan nilai

persentase.

Nila . B Total Skor 100%
ilai persentase = Skor Tertinggi X Jumlah Responden’ )

.100% = 80%

Nilai tase =
ilai persentase:ss ==

Dari perhitungan di atas didapatkan hasil persentase 80%, sehingga dapat disimpulkan bahwa
game visual novel tentang kepemimpinan Umar bin Khattab mampu mendapatkan kriteria
sangat baik.



5.1

5.2

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Dari pengujian yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Visual Novel Tentang Kepemimpinan Umar bin Khattab berhasil dibuat untuk
siswa sekolah dasar

2. Berdasarkan pengujian Likert diperoleh hasil persentase sebesar 80%, sehingga

visual novel ini bisa dikatakan baik

Saran

Saran untuk pengembangan selanjutnya:

1. Dapat memberikan visual yang lebih kompleks lagi
2. Karakter bisa ditambahkan gerakan

3. Pertanyaan bisa ditambahkan
4

Bisa dibuat versi android
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LAMPIRAN

A. Antarmuka Visual Novel Kitar

1. Antarmuka Menu Utama

Antarmuka menu utama adalah tampilan yang dilihat pertama kali oleh user ketika
memulai game visual novel.

2. Antarmuka Menu Start
Antarmuka Menu Start adalah tampilan ketika user menekan menu start untuk memulai
game. Antarmuka menu start berisi dari beberapa menu, yaitu:
a. Antarmuka Mukadimah

Antarmuka mukadimah adalah tampilan yang berisi penjelasan siangkat mengenai
biografi Umar bin Khattab.

Umar Bin Khattab
sahabat Rasulullah yang penuh keutamaan dan keteladanan.

Bahkan dalam salah satu riwayat, Rasul bersabda
bahwa Umar ialah penduduk surga yang berjalan di muka bumi.




b. Antarmuka Narasi 1
Antarmuka narasi pertama adalah tampilan yang berisi narasi atau materi tentang
biografi Umar bin Khattab.

Umar lahir di kota Mekkah dari suku ‘Adiy, salah satu rumpun suku
Quraisy

c. Antarmuka Pertanyaan 1
Antarmuka pertanyaan 1 adalah tampilan yang menampilkan pertanyaan yang sesuai
dengan narasi 1

'Adiy
Bani Ta'in

Umayyah

Umar bin Khattab merupakan keturunan dari suku?

d. Antarmuka Narasi 2
Antarmuka narasi ke 2 adalah tampilan yang berisi narasi atau materi tentang
keislaman Umar bin Khattab.



Ketika belum memeluk islam, Umar terkenal sebagai musuh yang
patut diperhitungkan

e. Antarmuka Pertanyaan 2
Antarmuka pertanyaan 2 adalah tampilan yang menampilkan pertanyaan yang sesuai

dengan narasi 2

Maryam

Thaha

Yusuf

Surah apa yang mengguh hati Umar hingga ia memeluk Islam?

f. Antarmuka Narasi 3
Antarmuka narasi 3 adalah tampilan yang berisi narasi atau materi tentang kedekatan

Umar dengan Rasulullah.



Sejak masuk islam, Umar bertekat untuk menghafal Al-Quran,
memahami, dan merenungkannya

Antarmuka Pertanyaan 3
Antarmuka pertanyaan 1 adalah tampilan yang menampilkan pertanyaan yang sesuai

dengan narasi 3

Al Faruq

|~ _______BNEBER _______ ;B

Al Fatih

Al Makmun

Apakah julukan dari Nabi Muhammad Shalaullah Alaihi Wa sallam
untuk Umar bin Khattab?

Antarmuka Narasi 4
Antarmuka narasi 4 adalah tampilan yang berisi narasi atau materi tentang

pengangkatan Umar bin Khattab sebagai khalifah.



Sepeninggal Rasulullah, Abu Bakar Ash Shidiq lah yang
menggantikan kepemimpinan beliau

Antarmuka Pertanyaan 4

Antarmuka pertanyaan 4 adalah tampilan yang menampilkan pertanyaan yang sesuai
dengan narasi 4

] Abu Thalib |
e B a b _ [
; Abu Bakar Ashidiq |
it L VT VNN
Muhammad SAW

Umar bin Khatab diangkat menjadi khalifah, menggantikan
kepimpinan?

Antarmuka Narasi 5

Antarmuka narasi 5 adalah tampilan yang berisi narasi atau materi tentang setan lari
apabila bertemu Umar bin Khattab.



Tidak hanya orang kafir Quraisy yang takut kepada Umar

k. Antarmuka Pertanyaan 5

Antarmuka pertanyaan 5 adalah tampilan yang menampilkan pertanyaan yang sesuai
dengan narasi 5

Kikir
R 1= _ wEE_ <
Pemberani
y _______§i= B BEE LR U

Pengecut

Salah satu sifat yang dimiliki oleh Umar bin Khattab adalah?

I.  Antarmuka Narasi 6

Antarmuka narasi 6 adalah tampilan yang berisi narasi atau materi tentang kalender
hijriah.



MEKAH MADINAH

Penanggalan hijriyah dianggap sebagai kemajuan pesat dari segi
peradaban

m. Antarmuka Pertanyaan 6
Antarmuka pertanyaan 6 adalah tampilan yang menampilkan pertanyaan yang sesuai

dengan narasi 6

Matahari

Bulan

bintang

Penentuan kalender hijriah didasarkan pada peredaran?

n. Antarmuka Narasi 7
Antarmuka narasi 7 adalah tampilan yang berisi narasi atau materi tentang kisah Umar

bin Khattab dengan anak penjual susu.



Khalifah Umar bin Khattab dikenal sebagai seorang pemimpin
yang sering melakukan kunjungan tanpa diketahui oleh rakyatnya

Antarmuka Pertanyaan 7

Antarmuka pertanyaan 7 adalah tampilan yang menampilkan pertanyaan yang sesuai
dengan narasi 7

Harus selalu jujur mesti tidak dilihat oleh manusia

i B
Boleh curang asalkan tidak ada yang tahu
e e A B S R

Selalu tutupi kecurangan yang kita perbuat

Pelajaran yang bisa diambil dari kisah Umar dan penjual susu
diatas adalah?

Antarmuka Narasi 8

Antarmuka narasi 8 adalah tampilan yang berisi narasi atau materi tentang perluasan

wilayah di zaman kekhalifahan Umar bin Khattab.



Pada masa khalifah Umar bin Khattab, kondisi politik Islam dalam
keadaan stabil

g. Antarmuka Pertanyaan 8

Antarmuka pertanyaan 8 adalah tampilan yang menampilkan pertanyaan yang sesuai
dengan narasi 8

Baitul Maqgdis

. - b b J [Nt
Tigris b1

TN

[ Eufrat |

Yang termasuk penaklukan besar yang terjadi pada masa khalifah
Umar bin Khattab adalah peristiwa penaklukan?

r. Antarmuka Narasi 9

Antarmuka narasi 9 adalah tampilan yang berisi narasi atau materi tentang akhir masa
kepemimpinan Umar bin Khattab.



Menjelang shalat subuh, datanglah Abu Lu’lu’ah dan berdiri di
belakang Umar

s. Antarmuka Pertanyaan 9
Antarmuka pertanyaan 9 adalah tampilan yang menampilkan pertanyaan yang sesuai

dengan narasi 9

Abu Lu’lu’ah
I . & A YT
Abdurrahman bin Auf w
B B R B [IJN VN

Abdullah bin Umar

Siapakah yang menjadi utusan Umar untuk meminta izin kepada
Aisyah?

t. Antarmuka Jawaban Benar
Antarmuka jawaban benar adalah tampilan yang akan muncul jika user memilih

jawaban dengan benar.



Selamat, jawaban Antum tepat

u. Antarmuka Jawaban Salah
Antarmuka jawaban salah adalah tampilan yang akan muncul jika user memilih

jawaban yang salah.

Jawaban Antum belum tepat Cobalah dengarkan meteri sekali lagi

ii. Antarmuka Menu Setting
Antarmuka menu setting merupakan tampilan yang berisi pengaturan game visual novel.

Pengaturan terdiri dari pengaturan musik, sound, dan backsound.



Setting

Antarmuka Menu About

Antarmuka menu about adalah tampilan yang berisi keterangan tentang game visual novel.

Version

KITAR
Kisah Teladan Umar

Game Visual Novel yang berisi tentang kisah-kisah yang terjadi dalam masa
kepemimpinan Umar bin Khattab

Made with 7.3.5.606.

This program contains free software under a number of licenses, including the
MIT License and GNU Lesser General Public License. A complete list of software,
including links to full source code, can be found

Antarmuka Menu Help

Antarmuka menu help adalah tampilan yang berisi tentang panduan untuk menggunakan
game visual novel.



Keyboard

Advances dialogue and activates the interface.

Advances dialogue without selecting choices.

Navigate the interface.
Accesses the game menu.
Skips dialogue while held down.
Toggles dialogue skipping.

Rolls back to earlier dialogue.
Rolls forward to later dialogue.
Hides the user interface.

Takes a screenshot.

Toggles assistive

v. Antarmuka Menu Quit
Antarmuka menu quit, jika user menekan tombol quit berati user sudah keluar dari game
visual novel.

B. Pengkodean





