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Perancangan Game Visual Novel Mengenai Pelecehan Seksual 

pada Mental Remaja Laki-Laki Usia 14-17 tahun 

 (Valencia Michelle Tanakoman) 

ABSTRAK 

Fenomena pelecehan seksual pada laki-laki merupakan salah satu hal yang 

masih jarang dianggap oleh masyarakat Indonesia. Perancangan media 

informasi interaktif mengenai pelecehan seksual laki-laki ini memiliki tujuan 

untuk menyadarkan masyarakat akan permasalahan yang dilalui laki-laki 

terutama di kalangan remaja berusia 14 – 17 tahun. Penelitian ini memiliki 

tujuan untuk membantu remaja memahami dampak akan pelecehan pada 

kesehatan mental remaja laki-laki. Media informasi ini memiliki target daerah 

Jabodetabek disesuaikan dengan tingginya fenomena pelecehan seksual yang 

terjadi di Indonesia. Pertumbuhan kasus pelecehan seksual setiap tahunnya 

pada anak remaja sedikit demi sedikit akan terus terbuka dan masyarakat 

harus mulai memahami dampak dan juga cara untuk membantu korban 

dengan baik. Dengan ini, dibutuhkan sebuah media informasi yang interaktif 

untuk menarik perhatian dan pemahaman masyarakat akan fenomena ini. 

Perancangan ini dibentuk dengan metode user centered design untuk 

membuat media yang dapat membantu permasalahan yang berfokuskan 

kepada user. Dalam data yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa remaja 

masih kurang dalam awareness dan pemahaman akan cara menghadapi 

pelecehan pada remaja laki-laki. Berdasarkan output dari perancangan, 

diperoleh media yang mampu untuk meningkatkan awareness akan pelecehan 

seksual remaja pada laki-laki. 

 

Kata kunci: remaja laki-laki, kesehatan mental, game 
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Designing Visual Novel Game About Sexual Harassment Towards 

Male Adolescents Aged 14-17 Years 

 (Valencia Michelle Tanakoman) 

ABSTRACT (English) 

The phenomenon of sexual harassment against men is an issue that is still 

rarely acknowledged by Indonesian society. The design of this interactive 

informational media about male sexual harassment aims to raise public 

awareness about the problems faced by men, particularly among teenagers 

aged 14-17 years. This study aims to help teenagers understand the impact of 

harassment on the mental health of male adolescents. The target area for this 

informational media is Jabodetabek, given the high incidence of sexual 

harassment in Indonesia. The annual growth of sexual harassment cases 

among teenagers will gradually become more visible, and society must begin 

to understand the impact and ways to effectively assist victims. Therefore, an 

interactive informational media is needed to attract public attention and 

understanding of this phenomenon. This design is created using a user-

centered design method to develop media that addresses issues focused on 

the user. Based on the obtained data, it can be concluded that teenagers still 

lack awareness and understanding of how to handle harassment against male 

adolescents. According to the design output, a media has been developed that 

is capable of increasing awareness about sexual harassment among male 

teenagers.  

 

Keywords: male teenagers, mental health, game 
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