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PERANCANGAN VIDEO GAME MENGENAI

EMOTIONAL SPONGE

(Bernadeth Fresya Tanujaya)

ABSTRAK

Emotional Sponge merupakan sebuah fenomena psikologis ketika seseorang
menyerap emosi milik orang lain tanpa sadar. Hal ini dapat terjadi, dikarenakan
kesulitan membuat batasan emosi dengan orang lain dan kurangnya kemampuan
meregulasi emosi. Jika tidak ditangani dengan tepat, maka dapat berujung pada
kondisi mental yang lebih serius. Setiap orang dapat mengalami fenomena ini,
termasuk para emerging adulthood yang sedang bekerja, karena dirinya wajib untuk
bersikap profesional dalam bekerja, namun secara kestabilan emosi masih di rasa
kurang. Informasi mengenai Emotional Sponge memang sudah memiliki banyak
informasi yang tersebar, namun terdapat beberapa ketidaktepatan informasi yang
disampaikan dan hanya menggunakan media statis. Maka, penulis ingin membuat
sebuah media informasi untuk meluruskan informasi tersebut dengan menggunakan
media yang lebih interaktif, yaitu video game. Konten yang diangkat untuk video
game, yaitu penjelasan mengenai Emotional Sponge, ciri-ciri, penyebab, dan
langkah pertama yang harus dilakukan bila ingin mengurangi dampak dari
Emotional Sponge. Untuk mendukung video game, maka terdapat media
pendukung berupa journaling book, poster game, dan merchandise sebagai
collectible items dan pendukung media terapi bagi Emotional Sponge. Metode
perancangan yang dipakai adalah milik Jesse Schell, yaitu Ideation, Iteration, dan
Playtesting. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif, karena metode
tersebut banyak digunakan untuk penelitian sebuah fenomena yang terjadi di
masyarakat. Big idea yang digunakan dalam seluruh perancangan ini adalah Sang
Cermin Emosi. Melalui media yang dibuat dalam perancangan ini, diharapkan
masyarakat dapat menentukan langkah yang akan diambil selanjutnya ketika
mengalami kondisi Emotional Sponge.

Kata kunci: Emotional Sponge, Regulasi Emosi, Video Game
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DESIGNING VIDEO GAME ABOUT EMOTIONAL SPONGE

(Bernadeth Fresya Tanujaya)

ABSTRACT (English)

Emotional Sponge is a psychological phenomenon when someone unconsciously
absorbs other people's emotions. This can happen because of a lack of boundaries
with others and emotional regulation skills. It can end up with serious mental
conditions when not properly handled. Everybody can experience this phenomenon,
including workers in their emerging adulthood, because they must perform
professionally while their emotions are not stable. There is some information about
the Emotional Sponge, but it has misinformation and only uses static media. So, the
researcher wants to give the correct information through interactive media, such
as video games. The game will explain the definition, its characteristics, reasons,
and the first step that people can take if they want to decrease the effects of
Emotional Sponge. There is a journaling book, a game poster, and merchandise for
collectible items and therapy media for Emotional Sponge to support the video
game. The design methodology will be from Jesse Schell’s book, so there are three
steps: Ideation, Iteration, and Playtesting. For data research, the qualitative
research method is used. Because this method is usually used for phenomenon
research. The big idea for this design step is Sang Cermin Emosi. So, from this
design, people can know the information about the phenomenon and can make their
future decisions.

Keywords: Emotional Sponge, Emotion Regulation, Video Game
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