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INTISARI 
 
 

Aplikasi ini adalah sebuah aplikasi Visual Novel Game berbasis android yang 
mengangkat sebuah novel terkenal karya R.L.Stine yang berjudul 
Goosebumps,visual novel adalah sebuah genre game terkenal yang berasal dari 
jepang game visual novel lebih banyak mengangkat sebuah cerita novel yang 
sudah ada dan di jadikan sebuah game yang menarik dan interaktif.Aplikasi game 
goosebumps ini akan membantu para penikmat cerita goosebumps dalam 
membaca cerita goosebumps yang lebih menarik dan interaktif dengan adanya 
gambar, animasi dan audio,aplikasi ini dibuat menggunakan software Adobe 
Animate CC,juga dengan menggunakan Action Script serta menggunakan 
beberapa media editing seperti corel draw dan adobe illustrator. 
Kata kunci : Visual Novel Game,Goosebumps,Adobe Animate CC,Action 
Script,Corel Draw,Adobe Illustrator. 
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This application is an Android-based Visual Novel Game application 
that raises a famous novel by RLStine entitled Goosebumps, visual novel is a 
famous game genre originating from Japan, visual novel games are more about 
an existing novel story and turn it into a game The Goosebumps game application 
will help goosebumps lovers in reading Goosebumps stories that are more 
interesting and interactive with pictures, animations and audio, this application is 
made using Adobe Animate CC software, also using Action Script and using 
several media editing such as Corel Draw and Adobe Illustrator. 
Keywords: Visual Novel Game, Goosebumps, Adobe Animate CC, Action Script, 
Corel Draw, Adobe Illustrator 
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