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ABSTRAK

Perancangan Aset 2D Dan UI Game "It’s Okay, I Guess' Sebagai Media
Pengenalan Coping Mechanism Bagi Mahasiswa PNJ

Masalah kesehatan mental, khususnya academic burnout, menjadi isu yang semakin
krusial di kalangan mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta. Kurangnya media pengenalan
interaktif yang mampu memvisualisasikan strategispenanganan stres secara empatik
menjadi latar belakang penelitian ini. Penelitian ini-bertujuan untuk merancang aset visual
2D untuk game media pengenalan copingmechanism yang berjudul "it’s Okay, I Guess".
Fokus utama perancangan adalah menciptakan aset yang dapat menjadi.media perantara
pengenalan coping mechanism melalui pendekatan visual. Metode pengembangan yang
digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther-Sutopo yang
terdiri dari enam tahapan: Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan
Distribution. Perancangan aset visual dilakukan wmenggunakan perangkat lunak
GraphicsGale dengan gaya pixel art. Hasil penelitian berupa paket aset visual yang
mencakup sprite karakter, animasi, latar belakang lingkungan, dan elemen Ul yang telah
diintegrasikan ke dalam game engine Unity. Berdasarkan hasil validasi ahli media, uji
kelayakan oleh ahli media melalui kuesioner memperoleh persentase sebesar 77,5%
dengan kategori "Layak", sementara beta testing oleh mahasiswa PNJ memperoleh
persentase sebesar 90,7% dengan kategori "Sangat Layak". Hasil ini menunjukkan bahwa
aset 2D dan Ul yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pengenalan coping
mechanism bagi mahasiswa.

Kata Kunci: Aset Visual 2D, Coping Mechanism, Game Assets, MDLC, Pixel Art
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BAB 1 PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Academic burnout merupakan kondisi kelelahan psikologis yang semakin umum
dialami mahasiswa akibat tekanan akademik yang terus meningkat. Kondisi ini
ditandai oleh kelelahan emosional, sikap sinisme terhadap “perkuliahan, dan
penurunan efikasi diri dalam-menyelesaikan tugas akademik (Marchella et al.,
2023). Mahasiswa pada rentang usia 18-23 tahun khususnya rentan terhadap
kondisi ini karena berada pada fase transisi perkembangan yang ditandai oleh
meningkatnya tuntutan akademik, pembentukan identitas diri, dan berbagai tekanan
sosial yang terjadi secara bersamaan (Becht et al., 2021).

Berbagai pendekatan digital telah dikembangkan untuk membantu penanganan
academic burnout maupun kesehatan mental secara umum. Arihta et al. (2022)
mengulas bagaimana pendekatan gamifikasi telah banyak dimanfaatkan dalam
intervensi kesehatan mental, karena mampu menciptakan keterlibatan emosional
yang lebih dalam dibandingkan media pasif. Kowert et al. (2024) turut
menunjukkan bahwa game digital dapat menghadirkan simulasi dukungan sosial
yang membantu pemain memahami dan mengelola kondisi emosionalnya. Adapun
penelitian dari Lehtimaki et al. (2021) yang mencatat bahwa intervensi kesehatan
mental digital bagi remaja dan dewasa-muda memiliki potensi besar, namun
sebagian besar pendekatan yang ada masih terbatas pada penyampaian informasi
secara satu arah dan kurang mampu memvisualisasikan strategi penanganan secara
empatik.

Salah satu pendekatan yang relevan untuk membantu mahasiswa menghadapi
tekanan akademik tersebut adalah coping mechanism, yaitu upaya kognitif dan
perilaku yang terus berubah untuk mengelola tuntutan baik dari eksternal maupun
internal yang dinilai membebani sumber daya individu (Alkhawaldeh & Al Omari,
2023). Coping mechanism umumnya terbagi menjadi problem-focused coping,
yang berorientasi pada penyelesaian masalah secara aktif, dan emotion-focused
coping, yang berorientasi pada pengelolaan respons emosional terhadap stres

(Ambarwati et al., 2024).
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Urgensi ini didukung oleh studi pendahuluan terhadap 45 mahasiswa PNJ dari
) berbagai jurusan. Tercatat 91,1% responden mengaku mengalami gejala stres,
dengan faktor utama yang bermacam-macam, dengan deadline tugas (68,9%) dan

ketidakpastian masa depan (66,7%) sebagai pemicu paling dominan. Sebanyak

qw eiddeH O

v 82,2% responden belum memahami maksud istilah coping mechanism secara utuh,
baik yang baru pertama kali mendengar (37,8%) maupun yang pernah mendengar

namun tidak memahami maknanya (44,4%). Hal ini menciptakan kesenjangan,

1 uesnun

= mengingat 95,6% responden menyatakan membutuhkan panduan pengenalan
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Dini P. Daengsari menegaskan bahwa mahasiswa umumnya belum memiliki
_ kesadaran yang memadai tentang coping mechanism, meskipun secara tidak sadar
telah mempraktikkannya.

Sebagai solusi, potensi penerimaan media game terbukti sangat masif. Sebanyak
97,8% responden menyatakan ketertarikannya pada inovasi media penanggulangan

stres berformat game. Menariknya, dari seluruh jenis media pengenalan kesehatan

eyieyer uabap yiuya3jod §

mental yang paling sering ditemui responden, format.game baru dijumpai oleh
13,3% responden — jauh di bawah poster/infografis (68,9%) maupun video pendek
(60%). Hal ini memvalidasi teori Arihta et al. (2022) bahwa pendekatan interaktif
memungkinkan eksplorasi pilihan coping secara mandiri, dibandingkan media

konvensional yang cenderung satu arah.

1.2 Perumusan Masalah

1. Bagaimana merancang aset visual 2D yang sesuai dan menarik untuk

skenario cerita bertema coping mechanism bagi mahasiswa?

1.3 Batasan Masalah

1. Penelitian difokuskan hanya pada perancangan dan pembuatan aset desain
visual 2D dan UL
2. Perancangan UI dalam penelitian ini dibatasi pada aspek visual dan estetika

sebagai bagian dari aset multimedia, dan tidak mencakup perancangan arsitektur
Ul, hierarki informasi, maupun pengujian pengalaman pengguna (UX) secara
iteratif.
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3. Penelitian ini dibatasi pada tahap perancangan dan produksi aset, dan tidak
mencakup pengembangan mekanik game, pemrograman, maupun produksi game
secara keseluruhan.

4. Aset 2D yang telah selesai diserahkan secara bertahap kepada programmer
untuk diintegrasikan ke dalam game engine Unity.

S. Target audiens utama adalah mahasiswa aktif Politeknik Negeri Jakarta

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.4.1 Tujuan Penelitian
1. Merancang aset visual game dan lingkungan yang sesuai sebagai sarana

media pengenalan coping mechanism bagi mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta.

1.4.2 Manfaat Penelitian
1. Game ini diharapkan dapat menambahkan kesadaran mahasiswa tentang
coping mechanism secara lebih kontekstual melalui interaksi dan alur cerita visual

yang menarik, sehingga mahasiswa lebih siap dalam . menghadapi tekanan

akademik.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika  penulisan skripsi. ini . disusun untuk memberikan gambaran alur

pembahasan pada setiap bab, yaitu sebagai berikut:

a. BAB I PENDAHULUAN

Bab ini memuat latar belakang penelitian, perumusan masalah, batasan masalah,
tujuan dan manfaat penelitiany serta sistematika penulisan.

b. BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini memuat landasan teori, referensi, dan studi literatur yang relevan dengan
penelitian, serta studi referensi karya sejenis.

E. BAB IIIl METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang metode pengembangan yang akan digunakan, seperti

pengumpulan referensi, pengembangan desain,
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan proses eksekusi visual berdasarkan tahapan MDLC, mulai dari

ahap concept, design, material collecting, hingga assembly. Bab ini memaparkan

asil perancangan karakter, antarmuka pengguna, dan latar belakang game, serta
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encana pelaksanaan alpha testing dan beta testing pada tahap selanjutnya..
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BAB V PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan penelitian “Perancangan Aset 2D dan Ul Game “It’s Okay I Guess”
sebagai Media Pengenalan Coping Mechanism. bagi Mahasiswa PNJ”, dapat

disimpulkan sebagai berikut :

Aset 2D baik itu karakter, environment, maupun aset Ul dalam game “It’s.Okay [
Guess” sebagai media pengenalan coping mechanism telah berhasil dikembangkan
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).

Hasil beta testing oleh ahli"media menunjukkan persentase kelayakan sebesar
77,5% yang termasuk dalam kategori “Layak”. Meskipun demikian, terdapat
beberapa hal yang disarankan untuk diperbaiki, seperti ukuran teks, dan menata
ulang dialogue box agar lebih mudah terbaca.

Hasil beta testing oleh mahasiswa terhadap aset.2D dan Ul yang dikembangkan
menunjukkan persentase kelayakan sebesar 90,7% yang tergolong dalam kategori
“Sangat Layak”. Hal ini menunjukkan bahwa aset 2D dan Ul dalam game “It’s
Okay 1 Guess” sangat layak digunakan sebagai media pengenalan coping

mechanism dan dapat diterima dengan baik oleh mahasiswa.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan ruang lingkup yang telah dijalankan,
terdapat beberapa hal yang dapat dijadikan masukan untuk penelitian selanjutnya
agar pengembangan asset menjadi lebih optimal dan aplikatif. Saran-saran tersebut

antara lain;:

1. Ukuran teks pada dialogue box perlu diperbesar agar lebih mudah dibaca
2. Menambahkan variasi-variasi karakter dan animasi untuk karakter

3. Pembuatan aset visual sebaiknya tetap memperhatikan kemampuan
perangkat keras yang digunakan oleh mahasiswa, agar media tetap ringan, dapat

diakses dengan mudah, dan tidak membebani perangkat.
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LAMPIRAN 1 : Kuesioner Awal Penelitian

Analisiz Pengalaman Manajemen Stres dan Kebutuhan Media Pembelajaran Baru

Saya merasa stres atau cemas akibat beban akademik dalam 3 bulan terakhir |_|:I Salin disgram
43 jawakan

@ Sangat Tidak Setujy

® Tidak Setuju

@ Setup

& Sangat Sep
Apa pemicu utama stres yang aering kamu alami? I_D Salin dizgram

45 jawaban

Ketoakpastan masa depcn I 30 (55, 7)
Deactine Tugas G 31 (55.5%)
skrips! £ Tugas Axhir I 15 (33.2%)
Exspektas arang watingiungsn G 17 {37.5%)
Masatan firania) I =0 (44,4%)
Huburigan sostal temenpasan.... [N 5 (17.6%)

-l
deadline pengumpuian serminar... |1 (2,25
o 10 20 30 40
Apa yang biasanya kamu lakukan untuk mengatasi stres? I_D Salin dizgram

45 jawaban

Teur / 1strshat I < (=07
cumat ke emankeuang: N 11 245%)
Scrol Media Sosd (MiToknc .. I 2 (522
Bermain came: I 52 (73,3%)
merdznganian Muz i N = (73.2%)
rerryerct [ - 1 |45.7%)
th.lm']."-.lsa‘l.a_ SN A%}
mnmmmmm..' 1(2,2%)
] 10 20 3 40
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(Lanjutan)
Saya merasa belum mengetahui cara yang tepat untuk mengelola stres saya |_|:I salim disgram
dengan baik dan sehat
45 jawaban
@ Sangat Tidak Setup
@ Tidak Setuju
& Setup
@ Sangat Zeti
Apakah kamu pernah mendengar tentang istilah coping mechanism (strategi [0 salin diagram
menghadapi stres/tekanan)?
45 jawaban
,'.'T @ Pamah mendengar dan paham
% maksudnya
. @ Pamah mendengar, namun Tdak paham
1 maksudnya
" # Ban pertama kall mengengar
it
|
I'I
1
Pengenalan |stilah Coping Mechanizm |_|:| Salim disgram

Coping Mechanizm adalah strategi atau cara yang digunakan seseorang untuk
menghzadapi, mengelolz, dan mengatasi perasaan tidak nyaman, stres,
kecemasan, serta tekanan emosicnal akibat situasi sulit dalam hidup, yvang
biza berupa perilaku sadar atau tidak sadar, dan terbagi menjadi vang sehat
{adaptif) dan tidak sehat (maladaptif).

45 jawsaban

@ Ya saya susiah membaca
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anjutan
- i
0
= &pakah kamu setuju. pentingnya memahami mental health dan coping D Salin diageam
!, g % mechanism dalam kehidupan sehari-hari?
?E ﬂ 5 435 jawaban
23T =
228 =  Sanget s s
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= 2 = & Setup
E- g E @ Sangat Senp
5@ B
s =
g5 =
=g
HEE
3
2 9
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2 E’ = Jeniz media edukasi kesehatan mental apa yang paling sering kamu temui di |0 salin diagram
.E e E.. media sosial/kampua?
= s x 45 jawaban
g8 2 J
E"i (1]
= Q ¥ Poster/infograts 31 (66,5%)
E S ||
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5’ E- Seberapa menarik penyzjian mediz-media yang sering kamu temui tersebut I_EI Salim diagram
'E 3 bagi dirimu?
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g5 ;‘;,;ii g Setilgior il e il A
2iifig & o
Hil £ v
1 31 E =N
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i 3
£ Ega g
Sl
,gﬂ i ii 2 #pakah anda tertarik jika akan dikembangkan sebuah inovasi media IO Salin disgram
- el : pembelajaran baru terkait penanggulangan stres dengan format game?
i § o
85§ %g : f Ticiak Testark
1
i
41 )
i NEGERI
1 JAKARTA
B
i
:
g
g
:
|

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eseser b yIUN231|od MIL Uesninf jiep ujz) eduey

undede ynjuaq wejep 1ui sipny efiey yninjas neje ueibeges yedueqiadwaw uep ueynwnbuaw Bueleg 'z

Simulasl {Clity skylnes, Theo... I— 17 | 58,15
\izual novel (Coflee Tal, Do... I 5 | 11,4%)
Action [Black Myih VWkong, ... RGN 11 (25%)
Actvaniure [MInecrafl, Mo ... | ., 20 (45,5
Puzzie (Mgeaw, Candy Crus... I 10 {22, 7%
MOBA {Moolie Legents, Ho... I 15 {40,9% |
Racing I 2 {4,5%)
Slory Game: Assasing Cree. . -1 (2.3%)
Sport 1 (2.3%)
Genshin Impact 1 (2.3%]
Roguellke: Deadoall, have a... 1 (2.3%]
Chess Online -1 (2.3%)
Platformes {(Hodow Krikghi) Bl 1 (2.3%)
Rifrythm 1 (2.3%)
Fobicx Il 1 (2.3%)
Beat &m up [SIFU) 1 (2.3%)
FPG gan Turn Basec M1 (2.3%)
Last War, Clash Fayale, CoC Bl 1 (2.3%]
Rhiythim, RPG 1 (2,3%)
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o
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=
(@]
-
: 3
: 3 Analisis Pengalaman Mahasiswa dengan Media Game
T =
ﬂ. E Seberapa sering kamu bermain game? i_D Salin diggrarm
é-‘ 42 javwaban
E @ Jarang Sekal ursng dar 1 [am per
han)
= @ Kadang-adang {1-2 Jam per harl)
-y @ Serng (3-4 Jam per ha)
= @ Sangat sering {Jebin darl 4 Jam per harl)
g
=
4
=
= i : i O salina
m Genre/Jenis game apa yang sering kamu mainkan L 5a BOram
% 42 jawaban
=
L
5
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N - T — I0 salin disgeanm
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ﬂ Analizsis perancangan Aset Visual & Ul
L =
§9rs25%
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(Lanjutan)

IO Salin giegram
Karzkter game yang menunjukkan ekspresi (misal: lelah, sedih, senang)
membantumu lebih memahami pesan emosicnal yang disampaikan

44 jawaban
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0 {68.2%)

20
13 (28,5%)

oo 142.3%)

1O salin giagram
Palet warna dalam game membantu saya untuk lebih memahami informasi

yang diberikan (contoh merah = emaosi, marah, batzl, hijau = aman, damai,
konfirmasi)

42 jaweaban
E
27 {61.4%)

16 (36,4%)

1{2.3%)

IO salin giegram
Adanya "Feedback Visual® (misal: tombel berubah wama saat kurser melayang

di atasnya) sangat penting untuk membantumu merasa yakin dalam
pengambilan keputusan

44 jawaban
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((Lanjutan)

Evaluation Section

#dapun saran fitur atau harapan khusus untuk game kesehatan mental mahasiswa ini?

2 jaweaban

Semoga gamenya bisa jadi tempat healing yang baik, semangat untuk pengembangannya.
mewamai

Diberikan hasil jenis mental seseorang di akhir, atau di status, yang minp ketika cek kepribadian {inti, enfp,
dify

BAungkin bisa ditambahkan untuk sound effect dan backsound yang menenangkan, serta menyesuaikan
dengan suasana/ pilihan yang diambil. llustrasi yang santai dan menarik serta narasi yang memanghul dan
tidak terlalu baku. Dan ending yang berbagai macam(?)

Interaksi dengan MPC dengan menggunakan Al supaya jawaban dari MPC beragam

Bultiplayer

Saya ssbenemys masin belum kebayang jelas konsep gamenya seperti apa dari deskripsi yang sudeh
dijelaskan sebelumnya, cuma sih saye berharap eda karakter utama (MC) yang bisa berintersksi dengan
karakter lain vanno sedana menaalami stres. |alu MC tersebut hares mencan cara atau solusi untuk membantu

Saran kamu untuk topik game edukasi kesshatan mental ini?
22 jawaban

Future, semaga gamenya nanti bisa sukses yaa bang

Selfharm

Lingkungan dan fantasy

Sarannya, topik game ini dibuat lebih relste bust mahasiswe, pelsjer, sampai orang kerja yang legi capek atau
burnout. Certanya bisa angkat hel-hal sehari-hari keyak tugas numpuk, deadline, tekanan target, stau
owerthinking.

Terus gemenya jugs jangan ribet / dibust simpel, gampang dimzinin, dan nggak butuh skill khusus, jadi
semua orang bisa nikmatin dan ngerasa terbartu.

Eelum eda saran, tapi eku penasaran gimana game yang kakak-kakak bust, anyway semangat kak!
mind guest: lzwan pikiran negatif

permudeh gameplaynya
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LAMPIRAN 2 : Transkrip Wawancara Ahli Materi

MANUSKRIP WAWANCARA AHLI MATERI

Narasumber : Dra. Dini P. Daengsari, MSi., Psikolog
Pewawancara : Rekan Penulis dan Penulis
Tanggal : 27 Februari 2026
Pewawancara: Rekan Penulis dan Penulis

Topik Wawancara : Pengembangan game pengenalan coping mechanism untuk
mahasiswa

Media Wawancara . : Daring

Manuskrip ini disusun dari transkrip wawancara mentah dan dirapikan agar
lebih” mudah dibaca sebagai lampiran -laporan. Penyusunan.dilakukan. tanpa

mengubah substansi pembahasan utama dalam wawancara.

1. Q: Bagaimana latar belakang awal pengembangan game pengenalan coping
mechanism ini?

A: Pewawancara menjelaskan bahwa ide awal muncul dari pengamatan terhadap
teman-teman mahasiswa yang mengalami tekanan dalam konteks akademik.
Kondisi " tersebut memengaruhi  sikap “mereka, ‘sepetti menurunnya motivasi,
kecenderungan malas, dan berdampak . pada.kerja kelompok. Dari pengalaman
tersebut, penulis dan rekan penulis.melihat adanya kebutuhan untuk mengangkat
topik coping mechanism sebagai bahan pengenalan bagi mahasiswa. Narasumber
kemudian menanggapi bahwa latar belakang tersebut berangkat dari pengalaman
nyata melihat adanya stres yang memengaruhi individu dan lingkungan sekitarnya.
2. Q: Bagaimana cakupan target pengguna yang dibahas pada awal wawancara?
A: Pada awalnya, target pengguna sempat diarahkan pada mahasiswa Jurusan
Teknik Informatika dan Komputer. Namun, pewawancara menyampaikan bahwa
berdasarkan masukan penguji, cakupan target pengguna diperluas menjadi

mahasiswa
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(Lanjutan)
Politeknik Negeri Jakarta secara umum. Narasumber menyetujui bahwa perlu ada
kejelasan sasaran agar game yang dikembangkan relevan dengan karakteristik
pengguna, terutama jika berkaitan dengan mahasiswa dan tekanan yang umum
mereka alami.
3. Q: Data awal apa yang digunakan untuk'mendukung kebutuhan pengembangan
game?
(Lanjutan)
A: Pewawancara menyampaikan bahwa data awal diperoleh melalui studi literatur
dan kuesioner. Pada saat wawancara, kuesioner telah diisi oleh sekitar 32 responden
dari beberapa jurusan. Kuesioner tersebut menanyakan pengalaman stres atau
burnout, pemicu stres, tindakan yang biasa dilakukan saat stres, pemahaman
terhadap coping mechanism, dan minat terhadap media pengenalan berbentuk
game.
4. Q: Apa temuan awal dari kuesioner terkait pemahaman mahasiswa terhadap
coping mechanism?
A: Pewawancara menjelaskan bahwa sebagian besar responden belum memahami
coping mechanism secara formal. Sebagian responden baru pernah mendengar
istilah ‘tersebut, sedangkan sebagian lainnya belum memahami maksudnya.
Narasumber menanggapi bahwa tindakan seperti tidur, curhat, atau bermain game
yang disebut responden sebenarnya dapat dipahami sebagai bentuk coping,
meskipun mereka belum menyadari bahwa tindakan tersebut termasuk bagian dari
coping mechanism.
5. Q: Mengapa media game dipilih sebagai bentuk penyampaian tema demikian?
A: Pewawancara menjelaskan bahwa media yang pernah dikonsumsi responden
terkait topik coping mechanism umumnya berupa poster, artikel, atau videopendek.
Berdasarkan tanggapan responden, penyajian informasi tersebut dianggap kurang
menarik atau cenderung membosankan. Oleh karena itu, game dipilih karena dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif. Pewawancara juga

menyampaikan bahwa game memungkinkan pendekatan learning by doing, yaitu
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(Lanjutan)
pemain belajar sambil melakukan tindakan dan mengambil keputusan di dalam
permainan.

6. Q: Apa tujuan utama game yang dikembangkan menurut pembahasan
wawancara?

A: Pewawancara menjelaskan _bahwa tujuan utama game adalah meningkatkan
pengetahuan mahasiswa mengenai coping mechanism. Narasumber menegaskan
bahwa fokus game lebih tepat diarahkan pada peningkatan pengetahuan, bukan
pada keterampilan praktis smelakukan coping secara langsung. Menurut
narasumber, coping mechanism tidak cukup hanya diketahui, tetapi juga perlu
dilatih-dalam kehidupan nyata.” Namun, untuk konteks skripsi dan bidang

pengembangan game, tujuan peningkatan pengetahuan dinilai lebih sesuai.

7. Q: Bagaimana konsep coping mechanism positif dan negatif dibahas dalam
wawancara?

A: Pewawancara menyampaikan bahwa coping mechanism dapat mengarah pada
cara yang lebih baik maupun kurang baik. Contoh coping yang lebih positif dapat
berupa melakukan aktivitas bermanfaat, berolahraga, membersihkan lingkungan,
merawat hewan peliharaan, atau menyalurkan hobi. Narasumber menambahkan
bahwa coping negatif dapat berupa mengurung diri, merokok, menggunakan obat-
obatan, atau melakukan tindakan lain yang mungkin memberi kelegaan sementara,
tetapi berdampak buruk dalam jangka panjang. Dengan demikian, game perlu
membedakan konsekuensi dari pilihan coping yang lebih positif dan yang kurang
tepat.

8. Q: Bagaimana mekanik-pilihan dan konsekuensi dirancang dalam game?

A: Pewawancara menjelaskan bahwa game menggunakan situasi yang
menghadirkan dua pilihan. Setiap pilihan memengaruhi empat variabel dalam
game, yaitu sosial, keuangan, energi, dan kesehatan. Variabel tersebut tidak boleh
mencapai nilai nol. Sebagai contoh, ketika karakter terlambat ke kampus, pilihan
berlari dapat mengurangi energi dan kesehatan, sedangkan pilihan menggunakan

ojek online dapat

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



';”““:?\.
./!

I—

/i

eyaeyer pabap yjuyaljjod i1 uesnins pep ujzj eduey

undede ynjuaq wejep 1w sijn3 eAiey yninjas neje ueibegas jeiueqiadwaw uep ueynwnbuaw Bueiejig 'z
eyleyer pabap yiuyalljod 1efem Buek uebunuaday ueyibniaw yep uediynbuad 'q

yejesew njens uenefup neje ypuy vespnuad ‘velode| uesynuad ‘Yyepuy) edsey uesynuad ‘ uepjeuad ‘veyjpipuad uebupuaday ymun eduey uedpnbuag e

N\,

:eydid e

eaesjer HaBa YIEMIod YL uesninpjjiw exdid seH S

: Jaquuins ueyingaAuaw uep uejwnjuerduaw vduey 1 sijn3 efaey yninjas neje ueibeqas dpnbuaw Buriejg -1

(Lanjutan)
mengurangi keuangan. Narasumber memahami bahwa pilihan tersebut perlu
dikaitkan dengan konsekuensi agar pemain dapat melihat dampak dari keputusan
yang diambil.

9. Q: Apakah setiap pilihan selalu dibagi. menjadi positif.dan negatif?

A: Pewawancara menjelaskan bahwa pilihan A dan B tidak selalu secara kaku
dibagi menjadi positif dan negatif. Penentuan sifat pilihan tetap menyesuaikan
konteks cerita. Narasumber menanggapi bahwa hal tersebut perlu diperhatikan
karena tidak semua tindakan dalam situasi tertentu dapat langsung dikategorikan
sebagai coping positif atau negatif. Oleh karena itu, perancangan pilihan perlu
mempertimbangkan konteks, cerita, dan dampak yang ingin disampaikan.

10. Q: Bagaimana konsep evaluasi di akhir permainan dibahas?

A: Pewawancara menjelaskan adanya rencana fitur evaluasi di akhir permainan atau
akhir chapter. Evaluasi tersebut bertujuan memberi umpan balik kepada pemain
mengenai pilihan yang telah diambil, apakah termasuk pilihan coping yang lebih
baik atau kurang baik. Narasumber menanggapi bahwa melalui evaluasi tersebut,
pemain dapat memahami apakah pilihan yang diambil sudah tepat dan mengetahui
alternatif pilihan yang lebih schat atau Iebih positif.

11. Q: Pengetahuan apa saja yang perlu dipahami tim pengembang agar game sesuai
dengan sasaran?

A: Narasumber menyampaikan bahwa selain memahami coping mechanism,
pengembang perlu memahami konsep stres, sumber stres, karakteristik mahasiswa
sebagai target pengguna, dan tahap perkembangan usia mahasiswa. Pewawancara
juga menyampaikan bahwa pengembang perlu mempelajari pemicu stres yang
berbeda-beda, seperti masalah _akademik, hubungan sosial, finansial, ekspektasi
orang tua, dan faktor lain yang relevan dengan kehidupan mahasiswa.

12. Q: Bagaimana narasumber memandang batasan target usia mahasiswa?

A: Narasumber menjelaskan bahwa istilah mahasiswa dapat memiliki rentang usia

yang luas. Oleh karena itu, target pengguna perlu dipersempit agar game lebih
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(Lanjutan)
relevan. Pewawancara menjelaskan bahwa target yang digunakan adalah
mahasiswa PNJ dengan rentang usia sekitar 18 sampai 23 atau 24 tahun.
Narasumber menilai pembatasan tersebut penting karena sumber stres dan tugas
perkembangan mahasiswa usia dewasa.muda. berbeda dengan mahasiswa yang
lebih tua, misalnya mahasiswa yang sudah berkeluarga atau bekerja penuh waktu.
13. Q: Seberapa rentan mahasiswa mengalami stres menurut narasumber?

A: Narasumber menjelaskan bahwa pada masa.sekarang mahasiswa cenderung
menghadapi tuntutan yang lebih banyak dibandingkan masa sebelumnya. Fasilitas
belajar lebih mudah diakses, tetapi tuntutan akademik juga meningkat, Mahasiswa
tidak hanya belajar di kelas, tetapi juga harus mencari literatur, mengerjakan tugas,
membuat produk atau media, serta mengatur aktivitas kelompok. Kondisi tersebut
dapat membuat kehidupan mahasiswa menjadi tidak seimbang dan meningkatkan
risiko stres.

14. Q: 'Apa saja kebutuhan hidup yang perlu dijaga agar individu tetap seimbang?
A: Narasumber menjelaskan bahwa manusia membutuhkan keseimbangan hidup
agar sehat secara fisik dan psikologis. Kebutuhan tersebut meliputi aktivitas,
istirahat, sosialisasi, olahraga, rekreasi, dan spiritualitas. Jika satu atau beberapa
kebutuhan tidak terpenuhi dalam waktu lama, kehidupan menjadi tidak seimbang
dan dapat. memunculkan masalah fisik maupun  psikologis. Dalam konteks
mahasiswa, tekanan akademik yang terlalu besar dapat mengurangi waktu istirahat,
olahraga, rekreasi, dan pemenuhan kebutuhan lain.

15. Q: Bagaimana narasumber menjelaskan konsep stres menggunakan analogi
balon?

A: Narasumber menggunakan analogi balon untuk menjelaskan_stres: Balon
membutuhkan tekanan udara agar dapat berbentuk baik, tetapi tekanan yang terlalu
besar dapat membuat balon meletus. Manusia juga membutuhkan tekanan atau
tantangan agar memiliki semangat, tetapi tekanan yang melebihi kapasitas dapat
menyebabkan stres berat. Jika tekanan sudah terlalu besar, individu perlu

menyadari
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(Lanjutan)
kondisinya dan mengurangi tekanan tersebut, seperti mengempiskan balon agar
tidak meletus.

16. Q: Apa dampak stres yang berlebihan menurut narasumber?

A: Narasumber menjelaskan bahwa stres yang berlebihan dapat memengaruhi
banyak aspek kehidupan. Dampaknya dapat muncul pada fisik; misalnya gangguan
tidur, kambuhnya sakit tertentu, atau ketegangan tubuh. Dampaknya juga dapat
muncul pada fungsi sosial, seperti menarik 'diri, mudah tersinggung, “atau
menghindari tanggung jawab. Selain.itu, stres juga dapat memengaruhi emosi dan
kognisi, sehingga seseorang dipenuhi perasaan negatif, sulit berpikir jernih, dan
kurang tepat dalam mengambil keputusan.

17.Q: Emosi apa yang sering muncul ketika seseorang mengalami stres berat?

A: Narasumber menjelaskan bahwa emosi yang muncul ketika stres berat umumnya
bernuansa negatif. Emosi tersebut dapat berupa cemas, sedih, marah, kesal, benci,
apatis, merasa tidak berdaya, atau merasa tidak mampu. Menurut narasumber,
emosi negatif tersebut tidak muncul begitu saja, tetapi berakar dari pola pikir atau
pemaknaan individu terhadap situasi yang dihadapi.

18. Q: Mengapa mindset positif dianggap penting dalam coping mechanism?

A: Narasumber menekankan bahwa pikiran memiliki pengaruh besar terhadap
perasaan dan perilaku. Jika seseorang memaknai suatu peristiwa secara negatif,
perasaan dan perilakunya cenderung ikut negatif. Sebaliknya, jika seseorang dapat
mengubah sudut pandang menjadi positif atau setidaknya netral, perasaan menjadi
lebih tenang dan perilaku menjadi lebih terkendali. Oleh karena itu, salah satu
bentuk coping yang penting adalah melatih pikiran agar mampu melihat situasi dari
sudut pandang yang lebih-positif atau netral.

19. Q: Apakah simulasi pengambilan keputusan dalam kondisi tenang dapat
membantu pemain?

A: Narasumber menyatakan bahwa pengambilan keputusan dalam kondisi tenang

sangat penting. Ketika seseorang berada dalam kondisi tenang dan memiliki
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(Lanjutan)
sudut pandang positif, ia lebih mampu melihat tantangan sebagai sesuatu yang
dapat dihadapi. Sebaliknya, ketika pikiran dipenuhi rasa tidak mampu atau
ketakutan gagal, individu dapat menjadi pesimis dan menghindar. Dengan
demikian, simulasi pengambilan keputusan dapat membantu pemain melihat
alternatif respons terhadap situasi yang menekan, selama tetap diarahkan sebagai
media pengenalan.

20. Q: Bagaimana pengaruh elemen visual terhadap emosi pemain?

A: Narasumber menjelaskan bahwa pengaruh visual terthadap emosi tidak selalu
dapat dipukul rata karena setiap individu memiliki preferensi, kondisi psikologis,
dan kepribadian yang berbeda. Namun, secara umum, warna atau bentuk tertentu
dapat memberi kesan tertentu. Warna yang terlalu terang atau terlalu gelap dapat
terasa tidak nyaman bagi sebagian orang, sedangkan bentuk tajam atau keras dapat
memberi kesan agresif. Sebaliknya, bentuk yang lembut dan halus dapat memberi
kesan lebih nyaman. Oleh karena itu, elemen visual perlu dipertimbangkan agar
tidak memperkuat rasa tidak nyaman pemain.

21. Q: Bagaimana narasumber memandang penggunaan pixel art sebagai gaya
visual?

A: Pewawancara menjelaskan bahwa pixel art dipilih karena memiliki kesan
sederhana dan nostalgia, serta scsuai dengan bentuk game 2D. Narasumber
menyampaikan bahwa pemilihan gaya visual perlu mempertimbangkan usia dan
karakteristik target pengguna. Karena targetnya adalah remaja akhir hingga dewasa
muda, gaya visual sebaiknya tidak terlalu kekanak-kanakan, tetapi juga tidak perlu
terlalu berat atau suram. Narasumber menilai bahwa pertimbangan usia target
pengguna dapat menjadi-dasar. dalam menentukan gaya visual yang paling sesuai.
22. Q: Elemen visual atau narasi apa yang sebaiknya dihindari?

A: Narasumber menyarankan agar pengembang menghindari elemen visual dan
narasi yang terlalu tajam, keras, suram, gelap, agresif, atau terlalu eksplisit
menggambarkan pengalaman traumatis. Karena game ditujukan sebagai media
pengenalan yang menyenangkan, penyampaian materi berat perlu dilakukan secara

hati-hati agar tidak memicu kecemasan atau trauma pemain. Narasumber juga
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(Lanjutan)
menekankan bahwa game sebaiknya tetap terasa ramah dan tidak membuat pemain
merasa semakin terbebani.

23. Q: Bagaimana pandangan narasumber terhadap penggunaan metafora visual
untuk tema sensitif?

A: Pewawancara menyampaikan-contoh penggunaan boneka atau hewan sebagai
metafora untuk menggambarkan tema sensitif, seperti hubungan abusif, agar tidak
menampilkan adegan yang terlalu nyata atau,_memicu trauma. Narasumber
menyetujui pendekatan tersebut karena penyampaian tidak langsung dapat lebih
manusiawi’ dan mengurangi risiko pemain yang memiliki pengalaman serupa
merasa terluka kembali. Menurut narasumber, penggunaan metafora visual dapat
membantu menyampaikan pesan berat dengan cara yang lebih aman dan tidak
terlalu eksplisit.

24. QQ: Bagaimana pendapat narasumber tentang penambahan mini game atau
selingan interaktif?

A: Pewawancara menjelaskan bahwa game yang hanya berisi pilihan dan alur cerita
dapat terasa monoton, sehingga muncul ide menambahkan mini game atau selingan
seperti latihan pernapasan, menggambar, latihan dialog sosial, atau kuis ringan.
Narasumber menilai bahwa selingan tersebut dapat berfungsi sebagai jeda agar
pemain tidak lelah atau bosan. Jeda dapat membantu pemain mengembalikan energi
sebelum kembali ke alur utama, selama jumlah dan penempatannya tidak membuat
pemain terdistraksi dari tujuan utama game.

25. Q: Apa pesan utama yang diharapkan tersampaikan melalui game?

A: Narasumber menyampaikan bahwa pesan utama game sebaiknya sesuai dengan
tujuan pengenalannya, “yaitu.meningkatkan pengetahuan mahasiswa..mengenai
coping mechanism. Pemain diharapkan memahami bahwa terdapat coping yang
berdampak negatif dan coping yang berdampak positif, serta masing-masing
memiliki konsekuensi. Melalui game, pemain dapat memperoleh insight bahwa
cara menghindar atau lari dari kenyataan mungkin kurang tepat, dan terdapat

alternatif coping yang lebih sehat untuk dicoba dalam kehidupan sehari-hari.
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- 26. Q: Apa tambahan penting dari narasumber mengenai tanggung jawab diri dalam

. menghadapi stres?

T
o
=
fa)
T
g

'A: Narasumber menambahkan bahwa individu sering kali menyalahkan faktor luar,

uedpynbuag e

~ seperti dosen, tugas, orang tua, teman, ataupengalaman masa lalu sebagai penyebab

5
:
i

uebupuaday

erbaikinya. Oleh karena
ds n‘zx(‘imbangan
a

epeer abapy yIuyel||od HIL uesninr pep ujz) eduey

undede ynjuaq wejep 1u] sing eAiey yninjes neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueynwnbuaw Buese)qg 'z

uepyauad ‘uexyipjpuad

2Auaw uep ueywnjuesuaw eduey 1uj sijny eAiey yninjes neje

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

epejer uabap }inja3ljod sefem buek ueBunuaday uesbniaw yepy uednnbuag |q

‘yejesew njens uenefug neje yLy uesjnuad ‘uelode| uesynuad ‘yejwj) eAsey ues|nuad
1J3quuns ueying

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta




eseser b yIUN231|od MIL Uesninf jiep ujz) eduey

1=
el
"
=
a
=
=
=
o
=
o
-9
o
=
3
[
-
E
o,
=
o
=
B
o
m
=
=
$
=
b
-]
=
"=
z
=,
I
-
o
a
g
=
3,
=
=
]
("= ]
"
=
Yore
-]
=
o
=
-
-

M
Opyw
TG - ]
8 5
a2 g
-
25l
ts5
=g
3 a2
E = o
E‘:
332
E.:I.'
4 1]
3
332
'U:I
2%
=
:ﬂ'.l
..,‘:
-
=3 g
[%,]
b e b
oo 3
BT
5 g 3
335 &
S8z
e85
c O3
=
SFE
-
E':l
238k
o
£ v B
o3
- B B
g =5 F
ons
s 5
5 £
3 ¥
-]
g =
s &
£ 3
= 3
[+1]
= T
1]
£ 3
5 £
-
B
=
3
=
-]
g
e
=
2,
[-T]
=
-]
=
("]
e
-7}
g
3
-]
w
&
-7}
=

1jn3 eAiey ynunjas neje ueibeqas dpnbusw buesejig °|

s

-

Jaquins ueyingaduaw uep ueywnjueduaw eduey

exdid yeH

eaesjer HaBa YIEMIod YL uesninpjjiw exdid seH S

LAMPIRAN 3 : Lembar Uji Kelayakan Isi oleh Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI

Game Edukasi Kesehatan Mental Mahasiswa

Judul Game II's Okay, | Guess

Platform WebGL (Deskiop & Mobile Browser)

Genre 2D Top-Down Open World RPG dangan Card Game System
Target Audiens Mahasiswa tingkat akhir (18-25 tahun)

Tujuan Edukasi Media edukasi mental —

fentang coping mechanism dalam menghadapl academic burnout

Instansi Politeknik Negari Jakarta — Prodi Teknologi Multimedia Digital

A. IDENTITAS VALIDATOR

Nama Lengkap : 'j){n'\ : ?’E g 5

Gelar / Jabatan :

Instansi/ Lembaga * -

Bidang Keahlian : ?‘3’1 IQO |9‘5/;

Tanggal Validasi : Dﬁﬁ Mace 20 24

B. PETUNJUK PENGISIAN

Bapal/lbu dimohon untuk memberikan penilaian terhadap konten game edukasi ini dengan cara memberikan
tanda lingkaran (B) pada angka yang sesuai dengan penilaian Bapaldibu. Penilaian menggunakan skala Likert
1-5 dengan keterangan sebagai berikut:

Nilai Keterangan

1 ‘Sangat Tidak Setuju

2 Tidak Setuju
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et 3 Cukup / Netral
4 Seluju
5 Sangat Setuju

C. INSTRUMEN PENILAIAN

ASPEK 1 — Keakuratan Konten Psikologi

Pernyataan

1jn3 eAiey ynunjas neje ueibeqas dpnbusw buesejig °|

R i copin hanism dala | sasual dengan konsep psikologi
; Rep ping 1 dalam narasl game sesu. g p psikolog - .@. -
yang berlaku
2 Jenis-jenis coping yang ditampilkan relavan dengan kondisi academic bumout pada - =
mahasiswa tingkat akhir . E = @
Konsekuensi dari liap piﬁh;n coping menggambarkan dampak yang realistis dan
3
proporsional U @ m =
Penyajian co maladaptif lidak bersifat mengglorifikasi atau mendorong perilaku
i iy :li: v - E = B @ L
= °g
=
5 Tidak ada kanlen yang berpolensi memperburuk kondisi mental pemain (lidak
triggering secara berlebihan) a BB @ a

Pernyataan

6 Tema dan narasi game sesuai untuk mahasiswa tingkal akhir sebagai target audiens HE B B @ "

7 Bahasa yang digunakan dalam dialogue mudah dipahami dan tidak mengandung

istilah yang menyesatkan E 8 B8 @ L
8 Penggambaran masalah kesehatan mental tidak menstigmatisasi, mendiskriminasi,

atau mendramatisir B BB @ s}
9 Skenario dan situasi dalam game mencerminkan realila yang dialami mahasiswa

tingkat akhir BE B BE(H B

1 Game menyajikan pesan yang konstruktif dan hopeful tanpa mengecikan pengalaman
0 pemain

UASPEK 3= Kelayakan Side Activity,(SAT) sehagal TeRnik.Coping s

Pernyataan

Jaquins ueyingaduaw uep ueywnjueduaw eduey

1 Side Activity yang disajikan (breathing exercise, grounding, dll) merepresentasikan
1 teknik coping yang valid secara psikologi B B B(E/ W
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(Lanjutan)

B

=

(a]

-

¥

LL ] Pernyataan 1 ) 3 4 5
1 Instruksl dan mekanik Side Activity cukup Jelas unluk dipahaml dan diprakiikkan oleh
2  pemaln awam LI @ u
1 Side Activity yang dipilih sesual untuk digunakan sebagal respons lerhadap situasi @
3 slres yang digambarkan dalam game E =B L

Side Activity lidak mengandung teknik yang berpotens| berbahaya atau kontraproduktif H E B @ ]

ASPEK4— Kelayakan Ensiklopedia Coplng|Mechanism

Pernyataan

1 Coping mechanism yang dipilih untuk ensikiopadia mencakup spekirum yang cukup
5 " B B ]

1jn3 eAiey ynunjas neje ueibeqas dpnbusw buesejig °|

representatif

1 -

& Pengelompokan adaptive vs maladaplive coping sudah lepal secara konseplual HE B B @ [ ]

1 Definisi dan penjelasan tiap coping mechanism dapal dipahami oleh audians awam
]
s 7 (non-psikologi) E B B @ -]
=

1

8 Ensiklopedia berpotensi meningkatkan literasi kesehatan mental pemain [ ] @ [ |

eyeyer LHabap yiuyajod HIL uesninpjijiw eydid eH O

D. SARAN DAN CATATAN VALIDATOR

Mohon tuliskan saran, koreksi, atau catatan tambahan yang diperiukan untuk perbaikan konten game:

fdc(a«m-ﬂ-wa/‘a_ Fomn gﬁ\mf vl M

Jaquins ueyingaduaw uep ueywnjueduaw eduey

Berdasarkan penilalan di atas, kenten game Ini dinyatakan:
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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LAMPIRAN 4 : Dokumentasi Wawancara Ahli Materi

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

‘ \-..f.a/. 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
\\l D, Yy a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
| b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
\ I 2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
Sl tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



(Lanjutan)

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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LAMPIRAN 5 : Daftar Riwayat Hidup Ahli Materi

Riwayat Hidup

Mama :Dra. Dini P. Daengsar, M.Si., Psikolog.
Alamat : Cilangkap, Depok

TTL - Malang, 29 Desember 1951
Pendidikan : 52 Program Studi Profesi Psikologi Ul
Pekerjaan : Pensiun Staf Pengajar di Fakultas Psikologi Ul

Beberapa Pengalaman Kerja
- Pengajar untuk program sarjana, magister terapan, magister profesi
Fakultas Psikologi Universitas Indonesia (1985-2020)
- Staf Ahli di Pusat Krisis Fakultas Psikologi Universitas Indonesia (1995-
2000)
- Narasumber pada berbagai seminar, workshop, dan pelatihan seputar
tema Psikologi (1985-sekarang)
- Konsultan Psikologi di:
1. Lembaga Manajemen Ul (1985-2000)
2. Lembaga Pembinaan dan Pengembangan Manajemen (1985-
2009)
3. Lembaga Psikologi Terapan (1985-2005)
4 Klinik Terpadu Fakultas Psikologi Ul (1995-sekarang)
5. Yayasan Kucica Cena Nusantara (2020-sekarang)

Depok, Juli 2026
Dra. Dini P. Daengsar, M.Si., Psikolog
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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(Lanjutan)
T Kesimpulan dan Saran
o
=
N Berdasarkan penilaian menyeluruh, Aset 2D umtuk game edukasi "It's Okay | 0 satin diagram
E Guess" ini dinyatakan layak digunakan sebagai media edukasi coping
= miechaniam.
1 jaaaban
1,00
075
050
0,25
Do) R 0 {%)
0,00

bdenurut Anda, bagian visual atau tampilan mediz apa yang masih perlu diperbaiki?
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1 jawaban

Bagian dialog box, karena tulisannya terlalu kecil sehingga ada ruang kosong di dialogue box

Apakah Ul dalam game audah membantu pemain memahami inatruksi, materi, dan tjuan

epieyer uabap yiuyazijod Jefem Buek uebunuaday ueyibniaw yepn uediynbuagd 'q

yejesew njens uenefup neje ypuy vespnuad ‘velode| uesgnuad ‘Yyejwy) ediey uesynuad ‘ uepjeuad ‘ueyjpipuad uebupuaday ynmun efuey uedpnbuag &

permainan? Jelaskan alasannya.

1 jaaaban

Swdah cukup membantu, akan semakin terbantu apabila bagian dialogue box diperbaiki

Jaquins ueyingafusaw uep ueywnjueduaw edue) 1ul sijny eAiey yninjas neje ueibeqas dpnbuaw Bueseqg "L
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(Lanjutan)

&pzakah aset yang ditampilkan mendukung penyampaian informasi terkait coping mechanizm?
jelaskan zpabila ada yang sudah bzik adapun vang perlu diperbaiki

1 jerwaban

Aset sudah sesuai dengan tema yang ingin disampaikan, karena di beberapa game yang membawa topik
sejenis, mereka menggunakan visual yang ramah untuk umum, contohnya adalah A Space for the Unbouwnd
dan Undertale

Berikan saran atau masukan umtuk meningkatkan kualitas media game dari sisi tampilan visual, U,
animagi, dan kenyamanan penggunaarn.

1 jaracaban

BAungkin lebih ke dislogue box agak disesuaikan sajs, antara boxnya diperkecil atau testnya diperbesar agar
mudah dibaca

POLITEKNIK
NEGERI

JAKARTA
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Tentang Saya

s

-

Studio Work

o s
1]
-
0
= T 5 Saya adalah seorang ilustrator dengan pengalaman 1 tahun di bidang
E g. g ilustrasi. Bertanggung jawab sebagai colorist untuk mewarnai ilustrasi
o N dengan kualitas tinggi. Tlustrasi yang saya kerjakan berkutat pada full
E .E' g_ illustration, splash art, dan chavacter design.
w—
(=] - . g
3 5; = Pendidikan
g "E Universitas Padjadjaran 2019-2024
a - Prodi Ilmu Kelautan
E‘. ﬁ SMAN 1 Majalengka 20162019
w
5 S Pengalaman
o = | Seneka Grafika 2022-2023
2. = Colorist
= D
1 Organization
™ r—
c - BPM Kema FPIK .Unpad o ATt
= (1] Kepala Deputi Relasi dan Komunikasi
E g IKMM Unpad 2020-2021/
— 1 H P
5 = Staff Media dan Informasi 2021-2022
: Z
o (1=
g (1]
£
= =
L
%
o

Jaquins ueyingaduaw uep ueywnjueduaw eduey

Halloween
lustration

Line Art Artist - Hendryan Pratama
Colorist - Anatur Pradipta
Lead Colorist - M. Fathmi Ratjzi K.

LAMPIRAN 7 : CV Ahli Media

Majalengka, Indonesia
II-12-2000

‘Whatsapp :

+62 858-8932-9605

Email :

pradiptatur@gmail.com
Linkedin :
www.linkedin.com/in/anpradipta
Instagram :
www.instagram.com/anpradipta_
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1. Dilarang men
a. Pengutipan

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

ﬂuﬂmv uﬁ.ﬁ“ﬂ: atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
nyau kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

\ |/ 2.Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun

tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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LAMPIRAN 8 : Transkrip Ahli Media
TRANSKRIP WAWANCARA AHLI MATERI

Narasumber : Anatur Pradipta
Pewawancara : Penulis (Nareendra Reza Hafizh Alfaridzie)
Tanggal : 27 Februari 2026

Topik : Validasi Kelayakan Aset 2D dan Ul

Media : Daring via Meet

Reza : Malam bang Dipta, makasih banget udah ngeluangin waktunya:Nah jadi
ini kan aku skripsinyatuh ngebuat game, kebetulan aku bagian yang bikin aset-
aset, mau itu 2D.sama buat Ul tombol-tombol gitu, dan'aku mau minta tolong
validasi aset2D sama Ul buat game "It's Okay, I Guess", mungkin aku share link
form sama prototype gamenya di chat ya bang.

Anatur: Oh boleh boleh, aman; di share aja.

Reza : Ini link prototype-nya bisa dicoba dulu bang,Terus ini formnya buat
penilaiannya. Skalanya 1-4, dari sangat tidak setuju sampai sangat setuju.

Anatur : Boleeh, bentar kucoba dulu gamenya:

Anatur : Oke udah aku coba. Formnya ini diisi aja ya?

Reza : Iya bang, silakan. Kalau ada catatan atau saran juga boleh banget
dimasukin di kolom tanggapannya.

Anatur : Jujur dari aku sih sukaya, style pixelnya tuh karena aku juga ngeliat
moodboard kamu jadi tau kalo s#y/e-nya kamu.banget. Dan buat overall asetnya
udah layak, pixel art-nya konsisten. Paling catatan buat itu sih, UI box buat dialog
nya mungkin bisa mirip Deltarune atau Stardew Valley jadi ga terlalu makan
tempat tapi teksnya kekecilan gitu, sisanya udah oke sih. Sama semisal quest box
nya kan kecil tuh, coba di besarin agak gede gitu.

Reza : Siap bang, makasih banyak ya udah mau ngeluangin waktunya. Nanti
hasilnya aku pake buat evaluasi ke rekanku juga sebelum beta testing ke
mahasiswa

Anatur : Sip, semangat semangat.
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LAMPIRAN 9 : Dokumentasi Validasi Ahli Media

[®] NareendraReza (Anda, presenter) | Audio presentasi E Hentikan presentasi
L
@

Koneksi jaringan Anda terputus. Mencoba menyambungkan kembali.

21.07 | kul-opox-idqg ©

88 ruesener seta Testng A Mecia-Game Its Okay | Gusss £ 5

eyd|d yeH

eaesjer HaBa YIEMIod YL uesninpjjiw exdid seH S

Validasi Ahli Media

secara utuh. Orang lain mungkin

[#] Nareendra Reza (Anda, presenter) | Audio presentasi (-3
¥ 3
@

(-) Koneksi jaringan Anda terputus. Mencoba menyambungkan kembali.

21.08 | kui-opox-idq ©

BB Kuesioner Beta Testing Ani Meci-Game 13 Oly | Gusss £ %

agan 1 dana.

Validasi Ahli Media

Nareendra Reza

: Jaquuins ueyingaAuaw uep uejwnjuerduaw vduey 1 sijn3 efaey yninjas neje ueibeqas dpnbuaw Buriejg -1

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



©)

L uesnanpojijiw e3did yeH ¢

LAMPIRAN 10 : Kuesioner Mahasiswa

ASPEE 5: NILAI VISUAL

X
o
=
‘g ﬂ Karakter dalam game membuat game ini menarik untuk dimainkan I_D Salin diagram
E 35 jawaban
é s kA
20

14 (4%

0

040 Q=)
a
1 2 3 4
Karakter dan aset dalam game terlihat konnsistan satu sama lain |0 satin diagram

35 jawaban
20 2 (B2.9%)
10 3 EF7 1%
0{0%) 0{0e)
a |

1 2 3 4

ey er LBBBN HIUNSI|Od YIL UeSniNf Liep ujz) eduey

‘eueyer wabaN YHuyRMI0d

Sprite portrait dari setiap karzkter terlihat menunjukan ekspresi yang jelas dan I_D Salin diagram
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Warna yang digunakan dalam game terasa sesuai dan tidak mengganggu |0 salin gisgram
kenyamanan bermain
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Tombel dan menu dalam game mudah ditemukan dan dipahami fungsinya 1D Salin gisgram
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Teks dalam game mudah dibaca |_D Salin disgramn
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Sacara keseluruhan, game ini nyaman dimainkan dari sisi tampilannya. |0 salin diageam
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LAMPIRAN 11 : Dokumentasi Beta Testing Mahasiswa

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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