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ABSTRAK: Generasi Z, yang lahir antara 1997-2012, kini 

berada pada usia produktif dan dikenal rasional, namun sering 

mengalami kecemasan terkait isu sosial, akademis, dan karir. 

Gangguan kecemasan ini sering disebabkan ketidakpastian 

dalam pengambilan keputusan. Banyak dari mereka bermain 

video game, khususnya visual novel, sebagai pelarian yang 

dapat meningkatkan kesadaran diri. Penelitian ini bertujuan 

merancang game visual novel sebagai media untuk 

mengenalkan gangguan kecemasan pada Gen Z. Menggunakan 

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) oleh 

Luther Sutopo, yang terdiri dari enam tahapan: konsep, 

perancangan, pengumpulan materi, penggabungan, pengujian, 

dan pendistribusian. Proses perancangan ini menghasilkan 

karya berupa game visual novel yang berjudul “My Anxiety” 

yang memiliki gaya ilustrasi anime atau manga, dan 

menggunakan warna sederhana, serta memiliki 2 alternatif 

cerita yang berbeda dengan akhir kesimpulan yang sama. Hasil 

uji coba menunjukkan 99,8% responden memberikan penilaian 

positif terhadap konten dan pengalaman bermain. Dapat 

disimpulkan game “My Anxiety” sebagai alat pengenalan yang 

efektif dalam menyampaikan informasi terkait gangguan 

kecemasan. Game ini didistribusikan melalui platform itch.io 

untuk menjangkau lebih banyak pengguna. 
Kata Kunci: Anxiety, Game Visual Novel, Gen Z 

 ABSTRACT: Generation Z, born between 1997-2012, is now 

at a productive age and is known to be rational, but often 
experiences anxiety related to social, academic and career 

issues. These anxiety disorders are often caused by uncertainty 

in decision-making. Many of them play video games, especially 

visual novels, as an escape that can increase self-awareness. 

This research aims to design a visual novel game as a medium 
to introduce anxiety disorders to Gen Z. Using the Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) method by Luther Sutopo, 

which consists of six stages: concept, design, material 
collection, assembly, testing, and distribution. This design 

process produces a visual novel game entitled “My Anxiety” 
which has an anime or manga illustration style, and uses 
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simple colors, and has 2 different alternative stories with the 
same conclusion. The test results showed 99.8% of respondents 

gave a positive assessment of the content and playing 
experience. It can be concluded that the game “My Anxiety” is 

an effective introduction tool in conveying information related 

to anxiety disorders. This game is distributed through the 
itch.io platform to reach more users. 

Keywords: Anxiety, Game Visual Novel, Gen Z 

PENDAHULUAN 

Gen z merupakan generasi yang memiliki pemikiran realistis dan rasional, hal ini membuat gen z 

mudah untuk berpikir terbuka pada perbedaan setiap individu (Sakitri, 2021). Bagi mereka berpikir 

secara rasional dan berpikir jangka panjang sangat penting untuk menganalisis berbagai resiko yang 

akan di dapat dalam kegiatan yang dilakukan, sering kalinya resiko tersebut menjadi salah satu tekanan 

penyebab kecemasan bagi gen z. Terlebih gen z tumbuh di era teknologi yang sedang berkembang pesat 

dan dinamis dalam lingkup sosial, akademis, dan karir dapat menyebabkan masalah krusial yang 

menimbulkan kecemasan berlebih yang membebankan pikiran mereka (Riska & Khasanah, 2023).  

Berdasarkan survey dari Indonesia National Adolescent Mental Health (I-NAMHS) tahun 2023, 

sebanyak 83,9& gen z di Indonesia mengalami gangguan mental dan 26,7% diantaranya mengalami 

gangguan kecemasan. Penelitian lainnya juga menyebutkan jumlah yang sama, pada jurnal ilmiah 

kesehatan Sandi Husada tahun 2023 penderita gangguan kecemasan sedang pada usia produktif 

sebanyak 26,7% dan 13,3% untuk penderita gangguan kecemasan ringan (Evan Wijaya et al., 2023). 

Pada era digital dengan teknologi yang sedang berkembang sebagian yang mengalami kecemasan 

menggunakan game sebagai bentuk pelarian dari tekanan yang membebani pikiran mereka, semakin 

tinggi tingkat kecemasan pada remaja semakin sering mereka bermain video game (Ricky, Muhammad 

Achsani, 2022). Game dapat menjadi salah satu media yang menarik bagi gen z untuk menumbuhkan 

kesadaran mengenai beberapa informasi (Desai et al., 2021). Ditampilkan pada layar monitor dengan 

grafis menarik daripada sekedar membaca buku dengan lembaran halaman. 

Dialog naratif dalam game meningkatkan aktivitas bermain dan memberikan informasi dan 

pengetahuan dasar mengenai isi dari game yang disampaikan saat bermain. Seperti ketika bermain video 

game yang bertemakan sejarah maka narasi yang ditampilkan adalah pembahasan seputar sejarah yang 

menjadi referensi. Game tipe naratif sering dikaitkan dengan game visual novel, karena konten yang 

disajikan dalam game berupa gambar statis yang berganti sesuai dengan narasi atau cerita yang lebih 

mendominasi daripada gameplay. Game visual novel memuat lebih banyak narasi untuk menampilkan 

informasi lebih banyak pada alur cerita (Naratama et al., 2023). Dari kelebihannya game visual novel 

dapat membantu gen z untuk memahami isi cerita melalui game dan karakter yang mereka mainkan 

dengan narasi yang memunculkan ilustrasi sebagai gambaran mengenai situasi yang terjadi dalam game. 

Berdasarkan pembahasan di atas game visual novel dapat menjadi media yang memberikan dan 

menyampaikan informasi mengenai gangguan kecemasan, yang dapat membantu gen z untuk mengenali 

rasa kecemasan yang mereka rasakan, serta memahami nya melalui ilustrasi yang memuat gambaran 

mengenai gangguan kecemasan. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang sebuah game visual novel 

yang bisa digunakan sebagai media pengenalan, terutama bagi gen z yang rentan mengalami kecemasan 

dan lebih suka bermain video game sebagai pelarian dari kecemasan yang disebabkan oleh tekanan 

sosial. Konten atau materi yang dimuat dalam game visual novel mencakup gejala, ciri-ciri dan dampak 

penderita gangguan kecemasan, dan bagaimana mereka menyikapinya. Menjelaskan proses 

perancangan dan menghasilkan produk perancangan yang sesuai dengan topik permasalahan yang 

diangkat. 

 

METODE PENELITIAN (PENCIPTAAN/PERANCANGAN) 
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Subjek pada penelitian ini berfokus pada gen z pada usia produktif dengan rentan umur 18-25 tahun 

di Indonesia, untuk mengenalkan gangguan kecemasan melalui media game visual novel. Perancangan 

game visual novel dengan judul “My Anxiety” membutuhkan data mengenai gangguan kecemasan agar 

materi dalam karya relevan dan sesuai. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif, 

metode ini dipilih karena bisa memanfaatkan data yang telah ada dengan teori penjelasan, serta 

melibatkan langkah-langkah penting seperti menganalisis data secara spesifik hingga temuan umum 

(Fattah Nasution, 2023). Pendekatan tersebut bermaksud untuk memahami fenomena yang dialami oleh 

subjek penelitian. Pada teknik perancangan, penelitian ini menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) oleh Luther Sutopo. Metode perancangan ini dipilih berdasarkan 

tahapannya yang biasa digunakan dalam perancangan media. 

 

 
Gambar 1. Lingkaran Tahapan Metode MDLC 

(Sumber: Yahya, 2025) 
 

Berisikan enam tahapan pada metode MDLC ini yaitu concept (Konsep), design (Perancangan), 

material collecting (Pengumpulan materi), assembly (Penggabungan), testing (Pengujian), dan 

distribution (Pendistribusian). Pengembangan berbasis multimedia merupakan suatu model 

pengembangan yang dirancang secara sistematis dan sederhana untuk mempermudah penerapannya 

dalam mengatasi masalah dalam perancangan aplikasi atau perangkat lunak secara efisien dan 

terorganisir. 

 

KERANGKA TEORETIK 

A. Fenomena Mental Illness Di Kalangan Gen Z 

Gangguan mental adalah kondisi di mana seseorang mengalami kesulitan dalam mengelola 

emosi dan persepsi terhadap dirinya sendiri, orang lain, dan lingkungan sekitarnya. Menurut UU RI 

No. 18 tahun 2014, gangguan ini terjadi ketika seseorang mengalami masalah dalam perilaku, 

pikiran, dan perasaan negatif yang kemudian menyebabkan hambatan dan penderitaan bagi individu 

yang mengalaminya (Handayani, 2022). Perilaku yang dimiliki seseorang melibatkan aspek 

biologis, psikologis, dan perilaku yang dipengaruhi oleh lingkungan sosial. Masalah gangguan 

mental yang paling umum dialami oleh Gen Z meliputi depresi, stres, kecemasan, serta masalah 

fisik yang berdampak pada kesejahteraan mental mereka (Abdulah et al., 2023). Gangguan 

kecemasan atau anxiety adalah perasaan cemas yang memicu kekhawatiran disertai dengan perasaan 

negatif. Ketakutan terhadap hal-hal yang akan datang muncul akibat pikiran yang berlebihan dan 

sulit dipahami (Sundara et al., 2022). Beberapa faktor lain yang dapat menyebabkan kecemasan 

berlebih antara lain faktor lingkungan sosial, trauma di masa lalu, dan tekanan yang muncul akibat 

tantangan yang dihadapi (Maidin, 2023). 

Kepribadian individu yang mengalami gangguan kecemasan cenderung membentuk pola 

perilaku yang tetap dan berulang, perilaku tersebut merupakan hasil interaksi antara kepribadian 
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dan kondisi sosial serta lingkungan sekitarnya. Dampak gangguan kecemasan dapat mempengaruhi 

kondisi fisik seseorang. Dalam jangka pendek, kecemasan dapat meningkatkan frekuensi 

pernapasan dan detak jantung, yang menyebabkan respons fisik seperti pusing dan mual. Sementara 

dalam jangka panjang, kecemasan dapat memunculkan gejala tambahan seperti serangan panik, 

nyeri dada, dan meningkatkan tekanan darah (Wilson & Cherney, 2023). Dampak tersebut dapat 

mengganggu aktivitas sehari-hari, terutama bagi Gen Z yang berada pada usia produktif, yang lebih 

rentan mengalami gangguan kecemasan. 

 

B. Penyikapan Gen Z Pada Masalah Sehari – hari 

Generasi Z sering dianggap sebagai generasi yang mampu berkembang pesat di sektor industri, 

komunikasi, sosial, dan ekonomi (Asmarantika et al., 2022). Tumbuh di era digital yang sangat 

cepat, membuat gen z memiliki pemahaman yang baik tentang inovasi dan kemajuan dalam internet 

serta media digital, sehingga mereka dijuluki sebagai generasi digital (Mujibah & Faizah, 2023). 

Keakraban mereka dengan teknologi memberikan keunggulan dalam berkompetisi serta mendukung 
kesiapan kerja dalam lingkungan multikultural. Hal ini membuat Gen Z memiliki sikap yang 

menghargai fleksibilitas, inovasi, dan kolaborasi, serta lebih cenderung memilih lingkungan yang 

memungkinkan berbagai aktivitas dan interaksi sosial daripada terfokus pada satu hal saja 

(Rasulong et al., 2024). 

Pengaruh pesatnya perkembangan zaman di era digital menghadirkan berbagai tantangan bagi 

Gen Z, seperti ketergantungan pada teknologi, penyebaran informasi yang salah, popularitas, 

aktivisme baik online maupun offline, risiko terhadap privasi online, tekanan untuk mengikuti 

norma sosial, serta masalah kesehatan mental (Anggara et al., 2024). Kesehatan mental yang 

terganggu dapat mempengaruhi kestabilan emosi, sehingga penting bagi Gen Z untuk belajar 

mengelola emosinya. Salah satu cara yang mereka gunakan untuk mengatasi masalah dan mengelola 

pikiran adalah dengan merelaksasikan tubuh dan pikiran melalui istirahat, sementara sebagian 

lainnya memilih bermain media sosial dan video game sebagai bentuk pelarian dari tekanan yang 

menimbulkan kecemasan. Semakin tinggi tingkat kecemasan sosial pada remaja, semakin sering 

pula mereka bermain video game (Ricky, Muhammad Achsani, 2022). 

 

C. Motivasi Gen Z Dalam Bermain Game 

Game adalah sistem yang dirancang untuk membawa pemain ke dalam suatu cerita yang harus 

diselesaikan, dengan tujuan mencapai hasil akhir tertentu (Hafidz et al., 2023). Game merupakan 

aktivitas yang dapat dilakukan secara bebas, namun tetap memiliki batasan tertentu seperti ruang 

dan waktu (Diwimuri & Soebagyo, 2022). Bagi Gen Z, bermain game sering kali menjadi sarana 

hiburan atau cara untuk bersenang-senang. Gen Z, yang memiliki karakteristik kreatif, juga 

memanfaatkan game sebagai sumber penghasilan, seperti dengan menjual akun game, membuka 

layanan joki atau jasa bermain game, serta menawarkan jasa top up (Karisma et al., 2024). 

Video game umumnya memiliki berbagai genre yang dapat dimainkan, dengan setiap genre 

mencerminkan identitas permainan yang mengandung informasi mengenai gaya permainan atau 
gameplay. Sebuah game dapat memiliki lebih dari satu gaya permainan. Beberapa klasifikasi genre 

game antara lain action game seperti FPS dan Fighting, strategy game seperti tower defense, RTS, 

dan TBS, serta adventure game seperti RPG, simulation, dan visual novel (Caesar, 2015). 

Banyaknya pilihan genre game menjadi salah satu kesenangan tersendiri bagi gen z untuk betah 

berlama-lama bermain game. 

 

D. Popularitas Ren’py Visual Novel Engine 

Ren’Py adalah sebuah engine yang digunakan untuk membuat game visual novel, yang 

memanfaatkan bahasa pemrograman Python sederhana namun cukup kuat untuk membuat skrip 

yang kompleks. Ren’Py termasuk engine sumber terbuka yang dapat digunakan secara bebas, 

bahkan untuk tujuan komersial (Renpytom, 2024). Sebagian besar mekanisme permainan yang 
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disediakan oleh Ren’Py serupa dengan mekanisme permainan sederhana, seperti ketika pemain 

mengklik elemen yang sensitif terhadap aset pada layar permainan (Hafizalshah et al., 2024). 

Beberapa komponen mekanisme yang tersedia dalam Ren’Py antara lain GUI (Graphical User 
Interface), input pemain, modul Python, pencatatan hasil, dan implementasi desain. Dengan 

berbagai fasilitas yang ditawarkan, banyak developer game indie yang memilih Ren’Py untuk 

membuat game visual novel mereka sendiri. Beberapa contoh game visual novel yang menggunakan 

Ren’Py antara lain One Night Hot Springs, Vincent: The Secret of Myers, Cinderella Phenomenon, 

Do Not Take This Cat Home, Wolfskin’s Curse, dan masih banyak lagi. 

 

E. Peran Ilustrasi dan Desain Karakter Dalam Game Visual Novel 

Hasil dari proses visualisasi pemikiran atau ide yang bertujuan untuk menyampaikan pesan 

sering disebut sebagai ilustrasi. Kata ilustrasi berasal dari bahasa Latin illustrate, yang berarti 

menjelaskan, sementara dalam bahasa Inggris, illustration berarti menghiasi dengan gambar. 
Ilustrasi juga dapat diartikan sebagai seni yang menciptakan representasi visual untuk menjelaskan 

konsep atau ide (Malik et al., 2024). Beberapa fungsi dari ilustrasi antara lain untuk memberikan 

gambaran visual dalam suatu adegan cerita, menjelaskan karya tulis ilmiah, dan menggambarkan 

prosedur pembuatan. Dalam game visual novel, ilustrasi memerlukan desain karakter yang unik dan 

menarik secara karakteristik, agar mudah dikenali oleh pemain. Proses pembuatan karakter 

didasarkan pada tujuan desain, dengan mencakup kepribadian dan latar belakang karakter, yang 

penting untuk menggerakkan narasi dan menarik perhatian pemain secara emosional. 

Desain karakter dikatakan baik apabila memiliki estetika visual yang menarik perhatian, dengan 

seni desain yang terletak pada kebaruan dan keseimbangan antara aksesoris dan kepribadian 

karakter (Dupré, 2023). Visual yang menarik bisa berasal dari pemilihan palet warna, siluet yang 

unik, serta detail karakter yang mudah diingat. Karakter dengan desain visual yang menarik dan 

unik cenderung meninggalkan kesan yang lebih mendalam. Penciptaan karakter tidak selalu terbatas 

pada manusia, karena karakter juga bisa berupa robot, hewan, atau makhluk fiksi lainnya 

(Ruyattman, 2013). Desain karakter sangat penting dalam film animasi, komik, dan video game, 

karena karakter yang dirancang harus menyatu dengan dunia tempat karakter itu berada (Rori & 

Wahyudi, 2022). Terlebih lagi, penempatan karakter dalam game visual novel dapat mempengaruhi 

alur cerita dan suasana yang dibangun melalui kepribadian atau karakteristik yang dimiliki oleh 

karakter tersebut. Beberapa contoh desain karakter dan ilustrasi visual novel yang memiliki 

karakteristik dan keunikan gaya antara lain Danganronpa, Ace Attorney, dan Steins Gate. 

 

F. Penggunaan Website Itch.io untuk Mendistribusikan Game Visual Novel 

Website adalah halaman digital yang berisi informasi yang dapat diakses secara online, 

memungkinkan jangkauan yang lebih luas untuk mencapai individu selama mereka terhubung 

dengan internet (Bariah & Pradina, 2024). Salah satu keuntungan utama dari website adalah 

aksesibilitas dan efisiensinya, karena mudah diakses melalui berbagai perangkat seperti komputer, 

ponsel, dan laptop. Dengan menggunakan website, pencarian data dapat dilakukan secara real-time 

dan lebih cepat (Prasetyana et al., 2024). Efektivitas penggunaan website dapat dimanfaatkan dalam 
berbagai hal, salah satunya adalah sebagai platform distribusi game online. Game berbasis website 

adalah jenis permainan yang dapat dimainkan secara online. 

Secara umum, itch.io dikenal sebagai platform distribusi utama untuk berbagai game 

eksperimental dari pengembang indie, karena banyak digunakan sebagai tempat perilisan game 

yang terorganisir. Itch.io memberi pengembang game indie kendali penuh atas game yang mereka 

rilis tanpa biaya untuk setiap perilisan. Hal ini membuat banyak pengembang game indie memilih 

itch.io sebagai tempat untuk merilis game mereka, termasuk pengembang game visual novel. Saat 

ini, terdapat 43.144 game yang dirilis di itch.io dan 11.603 game yang dapat dimainkan langsung di 

website tersebut, yang dapat diakses menggunakan berbagai perangkat yang terhubung dengan 
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internet. Itch.io adalah salah satu platform online yang menyediakan layanan untuk mengunggah, 

mengunduh, menjual, membeli, dan memainkan berbagai game indie. 

G. Peran Scene Pada Game Visual Novel 

Scene adalah bagian atau segmen dari keseluruhan cerita yang menampilkan gambar tertentu 

untuk menggambarkan situasi yang sedang terjadi dalam cerita tersebut. Scene mengandung 

informasi mengenai keadaan yang berlangsung, dan pemilihan warna dalam scene dapat 

mempengaruhi persepsi secara psikologis, sehingga penonton dapat merasakan perasaan karakter 

yang ada dalam scene tersebut (Wahyuni & Heryanto, 2022). Scene juga menampilkan sudut 

pandang karakter, dengan tujuan untuk membantu pemain memilih dan memahami perspektif yang 

ditunjukkan. 

Sebuah scene dianggap menarik dan efektif jika alur cerita dan karakter saling terkait dengan 

baik, sehingga penonton merasa puas atau tidak puas setelah adegan berakhir. Scene memainkan 

peran penting dalam visual novel untuk menggambarkan suasana cerita yang sedang berlangsung. 
Dalam scene pada visual novel, terdapat CGs (Computer Graphics) yang berupa ilustrasi yang 

menggambarkan kejadian cerita secara keseluruhan. Ilustrasi CGs sering kali menandakan peristiwa 

penting dalam scene, menandakan kemajuan dalam cerita, dan komposisi yang digunakan dalam 

ilustrasi CGs adalah ilustrasi yang mengisi layar atau fullscreen (Peo, 2019). 

 

H. Desain User Interface Dalam Game Visual Novel 

User Interface (UI), bagian dari sistem antarmuka visual yang memungkinkan interaksi dan 

komunikasi antara pengguna dan mesin, baik di web maupun aplikasi. Sistem yang menyajikan 

informasi dan memerlukan interaksi fisik, konseptual, dan perseptual dengan pengguna untuk 

menghasilkan input dan output (Rachman et al., 2023). UI dapat dianggap baik jika tampilan dan 

sistem operasinya membantu serta mempermudah pengalaman pengguna. Dalam game visual novel, 

UI dirancang sederhana, terutama pada bagian kotak teks yang digunakan untuk menampilkan 

dialog dan beberapa tombol seperti tombol sebelumnya, selanjutnya, dan lewati. Sementara itu, 

komponen lainnya seringkali kurang diperhatikan. Penyesuaian UI dengan tema juga perlu 

diperhatikan agar tampilannya lebih menarik dan sesuai dengan konsep game. Desain UI dalam 

game dirancang untuk mencerminkan keseluruhan konsep grafis dari tema yang diambil (Kim & 

Kim, 2021). Desain UI dalam game visual novel dibuat sederhana namun tetap mempertahankan 

visual atau gaya yang sesuai dengan tema permainan. 

 

I. Penggunaan Storyboard Dalam Proses Perancangan Game Visual Novel 

Storyboard merupakan rangkaian sketsa atau naskah yang digunakan untuk menggambarkan 

alur cerita dari suatu adegan dalam film, animasi, atau video yang akan diproduksi (Elistiana & 

Baihaqi, 2023). Memuat serangkaian gambar yang digambar secara manual untuk memberikan 

penjelasan atau gambaran mengenai jalan cerita. Storyboard berisi draft produksi yang berupa 

gambar-gambar yang menggabungkan timeline dan dialog, disusun secara berurutan untuk 

menyampaikan materi dan menggambarkan setiap scene dalam film, animasi, video, atau karya 

lainnya yang akan dihasilkan.  
Penerapan storyboard dalam game visual novel berfungsi untuk menggambarkan alur cerita 

permainan, disertai dengan catatan yang diperlukan seperti informasi mengenai tempat, waktu, dan 

urutan adegan (Husaeni & Fauzan, 2024). Dengan menggunakan storyboard, proses perancangan 

game visual novel dapat dilakukan secara lebih terstruktur dan mempermudah penentuan materi 

atau konten dalam setiap adegan game. Selain itu, storyboard juga berfungsi sebagai panduan untuk 

memberikan penjelasan yang jelas mengenai elemen-elemen visual (Razrzan et al., 2024), yang 

meliputi ilustrasi adegan, karakter, dan latar belakang. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
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Hasil perancangan dan pembahasan penelitian ini berupa game visual novel sebagai media 

pengenalan gangguan kecemasan pada gen z, yang terdiri dari prolog, isi, dan epilog cerita dengan 

menampilkan 2 opsi pilihan untuk menentukan alur cerita. Perancangan game visual novel ini dibuat 

menggunakan renpy engine dan menggunakan metode MDLC yang dengan enam tahapan perancangan 

didalamnya. 

 

Konsep (Concept) 

Dalam tahap konsep, perlu diperhatikan tujuan dari pembuatan game, yang bertujuan sebagai 

media untuk memperkenalkan gangguan pada gen z, berdasarkan tujuan tersebut beberapa hal yang 

ditentukan dalam tahap konsep ini meliputi, isi game, yang mencakup deskripsi game dan gaya visual 

yang diperlukan untuk mendukung penggambaran cerita dalam game visual novel, dan output yang 

dikeluarkan. 

Game visual novel dengan judul “My Anxiety” ini bergenre visual novel yang mengajak pemain 
untuk membaca dan memilih opsi yang disediakan sebagai penentu jalan ceria. Isi game terdiri dari 3 

bagian cerita antara lain bab 1 sebagai permulaan dan pengenalan karakte, bab 2 memuat isi cerita, dan 

bab 3 berisi akhir cerita. Menggunakan gaya visual anime atau manga dalam perancangan game, karena 

gaya visual tersebut sudah familiar digunakan dan diterima oleh kalangan umum terutama gen z. dalam 

pembuatan ilustrasi, game ini menggunakan warna dasar dan bayangan sederhana dengan multiply 
shading. Beberapa referensi gaya visual yang akan diterapkan mengambil dari game visual novel Off  

Day dan game Omori 

 
Gambar 2. Visual Game Off Day (Siang) 

(Sumber: https://viv-url.itch.io/off-day) 

 
Gambar 3. Visual Game Off Day (Malam) 

(Sumber: https://viv-url.itch.io/off-day) 

 

 
Gambar 4. Visual Game Omori 

 (Sumber: https://www.wired.com/story/) 

https://viv-url.itch.io/off-day
https://viv-url.itch.io/off-day
https://www.wired.com/story/
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Perancangan (Design) 

Tahap perancangan merupakan proses pembuatan game yang mencakup pembuatan Storyboard, 

Desain Karakter, dan Flowchart untuk merancang alur cerita. Proses dimulai dengan pembuatan 

Flowchart untuk menentukan arah alur cerita, dilanjutkan dengan pembuatan storyboard yang 

menggambarkan setiap scene, kemudian diikuti dengan desain karakter serta pembuatan ilustrasi lainnya 

untuk mendukung keseluruhan visual game. 

 

 
Gambar 5. Flowchart Game "My Anxiety" 

(Sumber: Yahya, 2025) 

Pembuatan flowchart sebagai denah alur cerita dibuat berdasarkan naskah cerita yang telah ditulis pada 

tahap konsep. Setelah flowchart game selesai, proses pembuatan storyboard dilakukan sebagai 

gambaran untuk scene atau adegan yang akan dibuat. Game ini terdiri dari 34 adegan dengan 2 alur 

cerita alternatif di dalamnya. 

 

 
Gambar 6. Storyboard "My Anxiety" 

(Sumber: Yahya, 2025) 
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Proses perancangan lainnya dalam tahapan design, membuat asset – asset laing yang diperlukan seperti 

karakter, background, dan CG Scene. Aset tersebut dibuat berdasarkan konsep yang ada dan dibuat 

sesuai dengan flowchart serta susunan storyboard. Terdapat 7 karakter, 8 latar belakang, dan 15 CG 

Scene yang ada dalam perancangan game ini,  

 

 
Gambar 7. Desain karakter game "My Anxiety" 

(Sumber: Yahya, 2025) 

 
Gambar 8. Background game "My Anxiety" 

(Sumber: Yahya, 2025) 

 
Gambar 9. CGs game "My Anxiety" 

(Sumber: Yahya, 2025) 
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Pengumpulan Material (Material Collecting) 

Pada tahap pengumpulan materi, bahan-bahan yang diperlukan untuk perancangan game 

meliputi audio, font, dan elemen lainnya yang sesuai dengan kebutuhan game. Pemilihan font 

pada yang digunakan pada perancangan game ini dilihat dari kesesuaian dengan gaya visual 

yang dikonsep, gaya font Nikopol Halftone digunakan sebagai judul game dan font pada main 

menu sementara keseluruhan font terutama font untuk dialog dalam game menggunakan 

DejaVu Sans karena penggunaan font tersebut umum digunakan untuk game visual novel.  

 

 
Gambar 10. Nikopol Halftone font dan pengaplikasiannya pada judul game 

(Sumber: Yahya, 2025) 

 
Gambar 11. DejaVu Sans font 

(Sumber: https://localfonts.eu/) 

Material yang perlu dikumpulkan lagi adalah audio, salah satu elemen penting dalam sebuah game 

sebagai pendukung suasana agar pemain dapat lebih merasakan dan menikmati permainan yang 

disajikan. Dalam perancangan game ini terdapat 8 audio pendukung yang telah dipilih antara lain: 

 

• Chillout – Pufino  

• Horrors of War – Pufino  

• Thoughtful – Pufino  

• Pressure – Epic Spectrum 

• Timeless – Epic Spectrum 

• Sunset Chaser – Ethan Sturock 

• Hello – Lukrembo 

• Midnight – massobeats  

 

Penggabungan (Assembly) 

Tahapan penggabungan dari material yang telah dikumpulkan dan pembuatan ilustrasi sebelumnya 

berdasarkan konsep yang telah dibuat. Tahap ini meliputi proses integrasi sistem dengan semua elemen 

multimedia yang diperlukan dalam perancangan game. Pada tahap ini penggunaan Ren’Py Engine dan 

Editra dibutuhkan, renpy digunakan sebagai rumah atau tempat yang digunakan untuk mengumpulkan 

https://localfonts.eu/freefonts/traditional-cyrillic-free-fonts/dejavu-sans/
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semua elemen multimedia dan editra sebagai editor pemrograman bahasa. Kedua perangkat ini 

diperlukan untuk proses integrasi dan juga pembuatan design UI karena pada ren’py engine sendiri 

sudah menyediakan template tampilan UI yang bisa disesuaikan lagi oleh pengguna. 

 

 
Gambar 12. Tampilan UI Main Menu yang telah disesuaikan 

(Sumber: Yahya, 2025) 

Pada editra proses integrasi berupa sebuah perintah yang ditulis pada halaman script, perintah 

pertama sebelum penulisan perintah lainnya adalah integrasi script perintah untuk mengidentifikasi 

karakter, dan perintah untuk memulai game. Pada baris pertama hingga ke 4 adalah perintah 

pendeklarasian untuk identifikasi karakter, pada baris ke 6 memasukan data karakter agar terbaca oleh 

program. Baris ke 16 perintah untuk menjalankan game.  

 

 
Gambar 13. script perintah identifikasi karakter, dan menjalankan game 

(Sumber: Yahya, 2025) 

Selanjutnya adalah perintah untuk memunculkan karakter serta dialog, integrasi perintah 

memunculkan karakter sesuai dengan jenis karakter yang sebelumnya sudah di program untuk 

mengidentifikasi. Yang kemudian di bawah perintah tertulis dialog karakter yang akan dimunculkan 

secara bersamaan. 

 
Gambar 14. script perintah memunculkan karakter dan dialog 

(Sumber: Yahya, 2025) 

 

Integrasi script perintah memunculkan menu pilihan, seperti perintah “jump” untuk melompat 

menuju alur cerita selanjutnya, dan “label” sebagai perintah untuk menandakan alur cerita yang dipilih. 
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Menu tersebut memunculkan 2 pilihan untuk menentukan rute atau alur cerita mana yang ingin dilewati 

pemain. 

 
Gambar 15. script memunculkan menu pilihan 

(Sumber: Yahya, 2025) 

 
Perintah untuk memunculkan scene dan music latar atau audio, pada gambar dibawah integrasi 

ditulis pada baris 1210 dan 1211 perintah “scene” dan “with dissolve” untuk memunculkan CG scene 

beserta animasi masuknya. Pada baris 1213 dan 1214 ditulis “play music” dan “play audio” untuk mulai 

memainkan musik dan audio.  

 

 
Gambar 16. script perintah memunculkan scene dan musik latar 

(Sumber: Yahya, 2025) 

Integrasi script perintah terakhir adalah mengakhiri game dan menghentikan musik, untuk 

menghilangkan scene cukup tambah dengan latar belakang hitam dan memasukan perintah “# This ends 

the game”. Dan untuk menghentikan musik cukup dengan perintah “stop music” atau “stop audio”. Saat 

perintah untuk mengakhiri game berjalan maka pemain akan di bawa kembali menuju main menu. 

 

 
Gambar 17. script perintah menghentikan musik dan mengakhiri game 

(Sumber: Yahya, 2025) 
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Pengujian (Testing) 
Tahap uji dari perancangan game visual novel sebagai media pengenalan gangguan kecemasan 

pada gen z ini memiliki 2 tahapan, tahapan pertama adalah validasi ahli. Melibatkan seorang profesional 

dalam penelitian ini dilakukan untuk menilai seberapa layak dan sesuainya karya yang telah dibuat 

dengan materi. Tahap pengujian ini dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, dengan penilaian 

menggunakan skala likert. 
Skor Total 

 Hasil =                          ×100% 
Skor Maksimum 

 

Dengan indikator kelayakan sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Indikator kelayakan 

Presentase Kriteria 

76% - 100% Sangat Setuju 

51% - 75% Setuju 

26% - 50% Cukup Setuju 

0.00% - 25% Tidak Setuju 

 

Validator ahli yang dimintai bantuan untuk validasi media terdapat 2 orang yaitu kak Ikhlas Abdul 

Fattah yang berprofesi sebagai game artist dan Production Designer di Studio pengembangan game 

agate, serta kak Fadhli Hibatul Haqqi sebagai Game Programmer di Studio pengembangan game agate. 

Aspek penilaian media yang dinilai kak Ikhlas dan kak Fadhli meliputi media dan visual seperti sistem, 

tampilan, dan kejelasan dalam penggambaran ilustrasi yang digunakan pada game visual novel ini 

mendapatkan nilai 92,5% dan 80% dengan kriteria sangat setuju bahwa game visual novel “My Anxiety” 

layak untuk dimainkan. Kemudian validator untuk menilai kesesuaian materi adalah Bu Ellyana Ilsan 

Eka Putri M.Psi yang merupakan dosen pengampu mata kuliah psikologi di Universitas Negeri 

Surabaya. Aspek penilaian materi meliputi kesesuaian materi, penggunaan bahasa, dan kebermanfaatan 

materi mendapatkan nilai 95% dengan kriteria sangat setuju dengan cakupan isi materi mengenai 

gangguan kecemasan yang sudah sesuai. 

 

Tahapan selanjutnya adalah uji coba umum dengan target utama gen z yang berada dalam usia 

produktif dengan rentan umur 18-25 tahun. Pengujian ini dilakukan dengan menyebarkan kuesioner 

berupa Google Form yang berisikan beberapa pertanyaan terkait perancangan game visual novel. Uji 

coba umum dilakukan untuk mengetahui pengaruh dari karya perancangan ini saat di uji coba langsung 

oleh gen z. Kuisioner uji coba umum mendapatkan sebanyak 35 responden dengan hasil keseluruhan 

mencapai 99.8% berdasarkan uji validasi ahli dan uji coba umum dapat dinyatakan game visual novel 

berjudul “My Anxiety” layak digunakan sebagai media pengenalan gangguan kecemasan pada gen Z. 

oleh karena itu tahap pendistribusian sudah bisa dilakukan. 

 

Pendistribusian (Distribution) 

Tahap penyebaran atau distribusi karya dilakukan setelah uji coba berhasil dan game dinyatakan 

siap digunakan oleh masyarakat umum. Game "My Anxiety" didistribusikan melalui situs web itch.io, 

yang merupakan platform untuk mengunggah, mendistribusikan, dan memainkan game secara bebas, 

sehingga dapat menjangkau audiens yang lebih luas. 
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Gambar 18. Barcode Game "My Anxiety" 

(Sumber: Yahya, 2025)  

SIMPULAN DAN SARAN 

Perancangan game visual novel "My Anxiety" berhasil menjadi media pengenalan gangguan 
kecemasan dengan cara yang menarik dan mudah dipahami oleh generasi Z. Game ini memberikan 

gambaran mengenai ciri-ciri seseorang yang mengalami kecemasan dan dampaknya, dengan 

mempertimbangkan preferensi Gen Z yang lebih menyukai media interaktif dan naratif. Game ini juga 

didistribusikan melalui platform itch.io, yang memungkinkan akses bebas dan mudah, sehingga 

diharapkan dapat menjangkau audiens yang lebih luas dan memberikan pemahaman yang lebih baik 

tentang gangguan kecemasan. 

Game ini bisa menjadi langkah awal bagi pemain untuk memahami perasaan orang yang 

mengalami kecemasan, dan disarankan untuk mencari informasi tambahan melalui sumber lain agar 

pemahaman lebih mendalam. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengkaji tema lain terkait 

kesehatan mental dan mengembangkan fitur interaktif tambahan, seperti memberi pemain kebebasan 

untuk menamai karakter atau membuat akhir alternatif. Peneliti juga dianjurkan untuk melakukan studi 

jangka panjang untuk mengevaluasi efektivitas game dalam meningkatkan pemahaman tentang 

gangguan kecemasan, serta bekerja sama dengan psikolog agar konten yang disampaikan lebih akurat 

dan mendalam. 
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