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1.1 Latar Belakang

Kesehatan mental tidak lagi dapat dipandang sebagai isu individual semata,
melainkan sebagai perscalan yang berkaitan eral dengan kualitas pendidikan,
produktivitas, serta kebcrlunjumn pmm sumber daya manusia. Pada
kelompok usia muda, Hlusu'mp mahasiswa, dinamika psikologis sering kali
dipengaruhi oleh peruhahan peran sosial, tuntuton dkademik, serta tekanan untuk
beraduptasi dengan lingkungan bary. Kondisi tersebu! menjadikan mahasiswa
sdﬂﬁﬂ!ah siilu MMIEMM mengalami gangguan psikologis apabila
tidak didukung oleh mekanisme koping dan edulsi mental yang memadai. Kondisi
uﬁm diperparah oleh pengalaman trauma masa Nﬁ;mnﬁ:m_ndungan
{bullyine), yang dapat berdampak langsung pada kesehatan &hpﬂﬂ di usia remaja
dan ﬁmmﬂa [1] Berdasarkan data yang ada. ditemukan bahwa satu dari tiga
remaja Indonesia (34.9%) mengalami setidaknya satu masalal keschatan mental,
Sm:nh'l. itﬁ, Iﬂhmr 5.5% remaja memenuhi kntem kl].ru; uniuk ﬁﬁlﬂ;{ms

sa}ﬂmtu diagnosis paling umum sebesar 3.7% [2], [3']. [iuuggtm ilﬂ menjadi
tantangan scrius dalam peacapaian, khususnya padapoin Kehidupan Schat dan
Scjahtera. (Good Health and Well-beinz) dan Pendidikan Berkunlitas (Quality
Ed"m - ] .. . ..

Kegogalan dalam mengatasi isu keschatan mental pada usia produktif
berpotensi menciptakan beban ekonomi dan sosial jangks panjang. serta
menghambet perkembangan polens. mdjvidu [T} [4] Seat ini, tendagat
permasalahan mendasar berupa kurangnya media yang mampu mengedukasi
generasi mude mengenai kesehatan mental secara efektif, empatik, dan mudah
dijangkau. Media tradisional seringkali bersifat pasif dan gagal melibatkan audiens
secars mendalam pada tema sensitif ini [3]. Perkembangan teknologi digital dalam
beberapa dekade terakhir mengalami peningkatan yang sangat pesat, seiring dengan
kemajuan signifikan pada performa dan infrastrukiur teknelogi informasi,



Perkembangan tersebul tidak hanya mengubah cara leknologi digital
dimanfaatkan, tetapi juga meningkatkan nilai kreatif dan inovatif dan produk
teknolog digital itu sendiri, Adanyva teknologs digital menjadi peluang besar untuk
pengembangan kreativitas dan inovasi baru, hal int berkaitan dengan munculnya
berbagai sarmna edukatif digital seperti musik, film dan permainan edukatif
interaktif [6]. Sebagai allernatif media edukasi mengenai gangguan kecemasan,
permainan  digital@ipat menginlegrsiken pendekatan  Narrative learning
{pembelajaran: nn:diﬁ uq.h.lk 1emba '_ ‘empati mﬂhh&alur cerita [7], dan
Reperitive leaming w ‘berulang) untuk menmnamkan keterampilan
praktis dalam mgahﬂﬁﬂthctmm [8]. Namumn, untuk memastikan integrasi
antara elemen hiburan dan muatan edukasi tersebut ﬁqﬂnhﬁhu harmonis dan
terstruiktur, diperlukan sebuah kerangka kerja pengembangan mmﬂc Oleh
Mmahnan ini berfokus pada penernpan metode Game Develog Lite
Crele (GDLC) sebagai landasan sistematis dalam pmgemw thilmsl
permainan edukatif digital berjudul "BraveTails".

“BraveTails” merupakan  permainan  aksi-petunlangan 25D yang
dikembangkan sebagai media edukasi untuk meningkatkan peniahaman mengenai
Wﬂn kecemasan. Permainan ini menggabungkan pengalaman bermain melalui
eksplorasi dan_pertarungan, hack-and-slash dengan berfokus pada empati dan
pemahaman terhadap kondisi psikologis pendenta gangguan kecemasan. Tokoh
utama - dalam permainan ini adalah Wira, M':Mwu vang menghadapi
l.amangﬁ"uﬁ;isl' dan mengalami gangguan kecﬁﬁﬁfﬁnia nyata dan memiliki
anjing terapi bernama Ahﬂ.l}ﬂmm ﬂw mode dimana Abe akan
heriransformasi menjudJ sosok pah]nmm yang membantu Wira melawan

manifestasi kecemasan yang digambarkan dalam bentuk monster. Permainan ini
dirancang sebagai muang aman yang memanfaatkon interakbvitas  untuk
menjembatani kesenjangan edukasi mengenai gangguan kecemasan. Selain sebagai
media edukasi. "BraveTails" juga dikembangkan secara khusus untuk
diikutsertakan dalam ajang Pagelaran Mahasiswa Nasional Bidang Teknologi
Informasi dan Komunikasi (GEMASTIK) XVIII tahun 2025, Partisipasi dalam



kompetisi tingkat nasional ini menjadi standar acuan untuk menciptakan karya
inovatif yang mampu bersaing dan membenkan dampak nyata bagi masyvarakat.

Agar pengembangan permainan ini terstruktur, memenuhi standar kualitas
kompetisi, dan menghasilkan produk yang optimal, diperlukan metode
pengembangan yvang sistematis. Oleh karena itu, penelitian ini menerapkan metode
Game Development Life Cvele (GDLC) yang terdini dari tahapan inisiasi, pru-
produksi, produksi, pengujian, Bete, danrilis [9] Penerapan metode ini diharapkan
dapat memastikan jslBasii clepui 8@t dodl MBkanisme permaingn berjalan
efeknf

Dalam mengnﬁamhn sobugh aplikasi pmmumm yang tidak hanya
menghibur tetapi juga memiliki fingsi edukasi, diperiukan ___bu:lh.i::mngka kerja
pﬁ]’gmnhmgnn p-emnglﬁt II.IHII]{_'I.-:]!!Ig spesifik dnn‘muhm*. Pmﬂ;ahu:@m antara
Emm'ﬂﬂ {Hack and Staxh) dengan mekanisme nﬁh m Narrative
Learning dan Repetitive Learning memiliki tingkat Lumplﬂiqtmmﬁ lerutama
dalam menjagn keseimbangan agar pesan edukasi dapat terssmpaikan tanpa
merusak pengalaman bermain. Oleh karena itu, diperlukan penerapan metodolog
Game Develapment Life Cvole (GDLC). Metodologi ini dipilih karena mampu
m mslm:tu, mulai dari inisiasi konsep hingga m ﬁmﬂmhtas dan
Lellyﬂmp, mmmm{miuk akhir dapat digvaluast secor terukur.

12 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalsh }-a_mhhh ﬁpapﬁrkﬂﬂ-. maka rumusan
masalah pada penelitian ﬂmmmmmma pencrapan metode
Game Develapment Life Cyole [GDLC] secara sistematis dalam pengembangan
permainan "BraveTails" dari tahap imsiasi hingga rilis?

1.3 Batasan Masalah
Agar pembshasan penelitian mi lebih terarah dan mendalam. penulis
membatasi ruang lingkup masalah sebaga berikut:
|. Penerapan metode Game Development Life Cyele (GDLC) [9] digunakan



sebagai kerangka kerja pengembangan sistem.

2. Aplikasi yang dibangun merupakan permainan bergenre Action-ddventure

2.50 dengan format single-player.

4. Pengembangan permainan dilakukan menggunakan Unity Game Engine dan
hahasa pemrograman C#,

5. Muatan edukasi dalam permainan difokuskan secara spesifik pada
pengenalan isu me
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