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PERANCANGAN VISUAL NOVEL KISAH DYAH GITARJA 

UNTUK USIA 14-18 TAHUN 

 (Valerian Yonathan) 

ABSTRAK 

Nilai kepemimpinan merupakan sebuah nilai yang penting untuk ditanamkan 

sejak dini kepada generasi muda karena setiap individu akan menjalankan 

hidupnya sebagai pemimpin. Nilai kepemimpinan dapat diajarkan melalui 

pelajaran sejarah dengan menceritakan dan belajar dari tokoh-tokoh sejarah. 

Sosok ratu Dyah Gitarja merupakan salah satu ratu yang keberadaannya 

masih sangat asing dalam kalangan generasi muda, melalui 

kepemimpinannya yang tegas dan bertanggung jawab tokoh ini dapat 

digunakan untuk edukasi dan pendidikan moral. Namun pelajaran sejarah 

kurang diminati oleh para siswa, maka dari itu, diciptakan perancangan 

“Visual Novel Kisah Dyah Gitarja untuk Usia 14-18 Tahun”, guna 

menggunakan pendekatan yang baru dalam edukasi generasi muda mengenai 

sejarah bangsa serta menanamkan jiwa kepemimpinan yang dapat dicontoh 

dari cerita Dyah Gitarja untuk siswa SMA yang sedang mencari jati diri. 

Perancangan ini menggunakan pengumpulan data hybrid dan metode 

perancangan dari Christian Müller-Roterberg. Cakupan dari visual novel ini 

mencakup dari awal kenaikan tahta Dyah Gitarja dan perjalanannya hingga 

akhir pemerintahannya. Selain itu, media sekunder diciptakan untuk 

membantu mempromosikan visual novel. Berdasarkan hasil beta test telah 

ditemukan kalua visual novel ini berhasil dalam menginformasikan kisah 

Dyah Gitarja. 

 

Kata kunci: Dyah Gitarja, Kepemimpinan, Visual Novel 
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VISUAL NOVEL DESIGN BASED ON STORY OF DYAH 

GITARJA FOR AGED 14-18 

 (Valerian Yonathan) 

ABSTRACT (English) 

The value of leadership is an important value to be instilled early on to the 

younger generation because every individual will run their life as a leader. 

The value of leadership can be taught through history lessons by telling and 

learning from historical figures. The figure of Queen Dyah Gitarja is one of 

the queens whose existence is still very unfamiliar to the younger 

generation, through her firm and responsible leadership this figure can be 

used for education and moral education. However, history lessons are less 

attractive to students, therefore, the design of “Visual Novel of Dyah 

Gitarja's Story for 14-18 Years Old” was created, in order to use a new 

approach in educating the younger generation about the nation's history 

and instilling leadership skills that can be emulated from Dyah Gitarja's 

story for high school students who are looking for themselves. This design 

uses hybrid data collection and Christian Müller-Roterberg's design 

method. The scope of this visual novel covers the beginning of Dyah 

Gitarja's ascension to the throne and her journey until the end of her reign. 

In addition, secondary media was created to help promote the visual novel. 

Based on the beta test results, it was found that the visual novel was 

successful in informing the story of Dyah Gitarja. 

 

Keywords:Dyah Gitarja, Leadership, Visual Novel 
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