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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Penulis menemukan bahwa visual novel adalah media komunikasi yang unik serta 

interaktif dalam penyampaian sebuah ide. Studi yang dilakukan oleh Langxuan 

Yin, Lazlo Ring, dan Timothy Bickmore dalam papernya yang berjudul Using an 

Interactive Visual Novel to Promote Patient Empowerment through Engagement 

(2012) mengemukakan bahwa bila pemain semakin masuk ke dalam cerita (visual 

novel), cerita tersebut dapat memengaruhi pemikiran mereka. Situs berita game 

siliconera pertanggal 17 Februari 2011 juga memuat artikel berjudul Visual 

Novels: A Cultural Difference Between The East And West menyatakan bahwa 

visual novel adalah genre game yang menawarkan cerita dan perkembangan 

karakter yang dalam. 

 Peran karakter dalam sebuah visual novel sangat penting, karena karakter 

merupakan poin utama dalam sebuah visual novel. Karakter yang baik dapat 

membuat seseorang merasakan emosi yang ingin ditampilkan cerita ke dalam 

karakter tersebut. Salah satu visual novel yang memiliki karakter yang baik salah 

satunya adalah School Days. Artikel yang dimuat pada situs berita game kotaku 

pada tanggal 28 Agustus 2012 yang berjudul How a Visual Novel Made Me 

Question Morality Systems in Games menyatakan bahwa karakter dalam visual 

novel tersebut dapat membangkitkan emosi pemain, sehingga pemain seperti 

merasakan apa yang dirasakan oleh karakter dalam visual novel tersebut. Visual 
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novel tersebut bahkan dapat digunakan untuk mempertanyakan isu moral yang ada 

pada masyarakat.  

 Terinspirasi dari fenomena ini, penulis ingin membuat karakter untuk 

visual novel Elixir. Visual novel ini bercerita tentang seorang pemuda yang 

merupakan pasukan khusus rahasia pemerintah, yang bertemu dengan seorang 

gadis ilmuwan pelarian yang bekerja paksa di bawah pemerintah. Pemain akan 

memainkan pemuda dan gadis ilmuwan ini dalam misinya untuk mengubah 

kondisi masyarakat dan juga negaranya menjadi lebih baik. 

1.2. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah perancangan karakter yang sesuai dengan konsep cerita visual 

novel Elixir? 

2. Bagaimanakah visualisasi desain karakter yang tepat dengan menggunakan 

gaya gambar semi-realis? 

1.3. Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah, maka penulis membatasi masalah tersebut dengan: 

1. Penulis memfokuskan pada perancangan 5 karakter utama, yakni Lyndlum, 

Quynilne, Kztyka, Rygas, dan pejabat Dei Anonis. 

2. Gaya gambar atau visual yang ditampilkan adalah semi-realis, karena dengan 

pengabungan kartun dan realis akan membuat visual yang ditampilkan lebih 

fleksibel dan tepat dalam cerita Elixir. 

3. Setting yang digunakan adalah fiktif, di masa depan (tahun 2079), dengan 

genre science fiction. 
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4. Karya visual novel Elixir ditujukan kepada masyarakat umur 17 tahun ke atas 

karena cerita mengandung unsur dewasa. 

1.4. Tujuan Perancangan 

Tujuan perancangan adalah dari Tugas Akhir ini adalah: 

1. menghasilkan karakter yang sesuai dengan konsep cerita visual novel Elixir. 

2. menghasilkan desain karakter yang tepat dengan menggunakan gaya gambar 

semi-realis. 

1.5. Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat Tugas Akhir bagi: 

1. penulis adalah untuk mengetahui lebih detail proses perancangan karakter dan 

juga memaksimalkan hasil perancangan karakter untuk visual novel Elixir. 

2. masyarakat adalah untuk munjukkan proses perancangan karakter dalam 

visual novel Elixir. 

3. universitas adalah untuk memberikan informasi bagaimana contoh dan proses 

perancangan karakter, terutama untuk visual novel. 
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