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ABSTRAKSI

PENGAMBILAN KEPUTUSAN DAN RELATIVISME
DALAM PERMAINAN VISUAL NOVEL JEPANG

Atmi Fernadita

Skripsi ini merupakan kajian tentang visual novel sebagai salah satu
budaya Jepang yang populer di kalangan anak muda. Visual novel merupakan
jenis game yang lebih fokus pada cerita dan memiliki alur cerita bercabang.
Nitro+CHIRAL merupakan cabang perusahaan pembuat visual novel yaitu
Nitroplus yang telah membuat banyak karya populer. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengungkap bagaimana cara pemain visual novel dalam memilih
alur cerita, faktor-faktor yang mempengaruhinya, dan juga memaparkan wujud
relativitas yang ada di dalam permainan visual novel.

Skripsi ini disajikan dalam empat bab. Bab pertama adalah pendahuluan.
Bab kedua berisi tentang pengenalan visual novel. Dalam bab ini akan dijelaskan
unsur-unsur dan jenis visual novel. Unsur visual novel misalnya narasi, gambar
ilustrasi, dan musik latar. Visual novel dibagi menjadi dua jenis, yaitu visual
novel untuk traget pemain pria dan wanita. Judul-judul visual novel dengan target
pemain wanita yang dibuat oleh perusahaan Nitro+CHIRAL juga akan
diperkenalkan di bab ini. Bab ketiga merupakan analisis tentang cara pemain
visual novel dalam memilih alur cerita dalam kerangka pemikiran relativisme
yang dicetuskan oleh Protagoras. Relativisme adalah paham yang berpendapat
bahwa benar atau salah, baik atau buruk tidak bersifat mutlak, tetapi berubah-ubah
dan bersifat relatif tergantung pada individu, lingkungan, maupun kondisi sosial.
Bab terakhir atau bab keempat merupakan kesimpulan.

Hasil dari penelitian ini menunujukkan bahwa para pemain visual novel
biasanya memilih alur cerita berdasarkan perasaan, pengalaman, dan logika.
Selain itu, benar atau tidaknya pilihan yang diambil oleh pemain visual novel
bersifat relatif tergantung tujuan masing-masing pemain.

Kata kunci: visual novel, pengambilan keputusan, relativisme, Protagoras
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ABSTRACT

DECISION MAKING AND RELATIVISM
IN JAPANESE VISUAL NOVEL GAME

Atmi Fernadita

This thesis is a study of visual novel as one of Japanese popular cultures
which is popular among teenager. Visual novel is a type of game that focuses
more on the story and has branched storyline. Nitro+CHIRAL is a branch of
visual novel maker called Nitroplus that has made numerous popular works. The
purpose of this study is to reveal how the visual novel player chooses the plot, the
factors that influence it, and also describes the form of relativity in the visual
novel game.

This thesis is presented in four chapters. The first chapter is the
introduction. The second chapter contains a visual novel introduction. This
chapter will describe about elements and types of visual novels. Visual novel’s
elements are narrative text, illustration, and background music. Visual novel is
divided into two types, visual novel for male and female players. Female-oriented
visual novel created by Nitro+CHIRAL company will also be introduced in this
chapter. The third chapter is an analysis of how the visual novel player chooses
the storyline from the point of view of the relativism by Protagoras. Relativism is
a theory which say that right or wrong, good or bad is not absolute, but
changeable and relative depends on the individual, the environment, and the social
conditions. The last chapter or the fourth chapter is the conclusion.

The results of this study show that in visual novel, players usually choose
storylines based on feelings, experiences, and logic. In addition, whether the
choices taken by the novel visual player are right or wrong, it is relative
depending on each player’s goals.
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