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PENDAHULUAN

thun 2014 yang melibatkan

43.5 juta anak Indonesia dalam rentang usia (019 fabin mengemukakan bahwa
80% responden menggung t untuk mencari data dan informasi yang
berkaitan dengan tugas sekolah, 70% menggunakan internel untuk bertemu denan
teman onfine melalui media sosial, 65% untuk mencarni musik dan 39%
menggunakan mternel untuk menonton video secara online. Cvberbuliving
{perundungan onfine) masih menjadi masalah yang harus dihadapi oleh para
pengguna internet, khususnya pengguna media sosial Dalam penelitian yang



sama, dari 42% responden yang sadar akan risiko ditindas secara onfine,
sudah ada 13% responden yang telah menjadi korban selama tiga bulan
sebelumnya, yang jumlshnya nbuan [2]. Perkembangan teknolog yang

memudahkan interaksi sosial bukan berarti tanpa risiko.

nvebaran heax oleh ]]lliﬂk-r;]ﬂ]ﬂk -i.

kan ras atau etnis suatu karakter menjadi
ms atau etnis lsin), transfobia, dan hody-shaming (berkomentar kasar dan
melecehkan fentang berst atou tinggi tubub seseormng). Perundungan ini
berlangsung selama kurang-lebih tign tahun. dengan cara mengkritisi karya-
karyanya dengan kasar dan membuat blog khusus untuk menyebarkan kebencian



sehingga menyebabkan fanartist tersebut depresi dan ingin bunuh diri [*]. Kasus
tersebut adalah salah satu contoh yang menginspirasi peneliti untuk menulis

Permainan adalah bagian vang tidak terpisahkan pada sejarah kebudayaan
manusia. Digital games (permainan digifil), dengan bermacam-macam format,
platform, dan genrenya, adulah_bentuk ekspresi Baru dari cara interaksi sosial

flah Time dan The £4
niliki anak telah menyewa
muda di Amerika
pgame [4].

1< i permainan digita

sering dipadukan dalam proses pembelajaran. Chiang, Lin, Cheng, dan Liu (2011)
SEP maupur ﬁ’ﬂnk.keduanlmdnpmmnmuﬁm engatam

mg terdihat

o emosi positif;
meskipun lingkungan permainan digital tidak dapat memberikan interaksi tatap

muka [5];

Salah satu jenis permmai Visual Novel. Visual Novel adalsh
lebih fokus pada jalan cerits. Permainan ini memacu pemakai untuk menentukan
alur ceritanya sendiri pada satu tema yang sama sehingga dapat menghasilkan

akhir cerita berbeda tergantung dari pilihan pemain.



Numhyidﬂnhgm:mﬁugmgmeyaugﬁdemmkmﬁnhmtﬁsud
Novel bam pengguna yang belum berpengalaman dalam seriping atau
pemrograman. Pengguna dapat melakukan sistem visua! psewdo-programming
yang memampukan pengguna mengatur evem¢ permainan dan cerita dinamis

dengan antarmuka paint-and-click tanps kode. Meski demikian,

man C++ ataw Java untuk

2. Game Visual Novel “Netwatchers™ bersifat simgle player.

3. Gume Visual Novel “Netwatchers” ditujukan untuk pemain usia 15 tahun ke
alas.

4. Game Visual Novel “Netwatchers” memiliki alur cerita fkiif berbahasa
Indonesia.



5. Perancangan gome Visual Novel “Netwatchers” menggunakan seffware
sehagai berikut:
2. Novelty 0.8.9
b. Adobe Photoshop CS6
¢. Paint Tool SA1

1.6 Metodolog Pe
Metodologi  pengembangan game visual movel *Netwatchers” diuraikan
sebagai berikut.



a. Metode Pengambllan Data
Peneliti menggunakan studi literatur, yaitu membaca, mencari sumber-sumber
informasi yang berkaitan dari buku, internet, jumal, atau memainkan geme yang

i,  Metode Implementasl
Di tahap ini, rancangan aplikasi akan diimplementasikan secara umum dan
gratis dengan cara menyebarkan aplikasi ini lewat sosial media.



€. Penvusunan Laporan
Peneliti melakukan laporan penjelasan proses pengerjaan mulai dari tahap
perancangan, pelaksanaan, hingga pengujisn untuk mendapatkan hasil penefitian.

Bab ini akon menguraikan latar belakang cerita, sturan main, fowhogrd, dan



Bab IV —Implementasl dan Pembahasan

Bab ini membahas hasil uji coba game ke dalom laporan dari pengujian game
dan pembahasan desain.
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