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PERANCANGAN VISUAL NOVEL MENGENAI SCHIZOID 

PERSONALITY DISORDER PADA DEWASA AWAL 

 (Theodora Nichole Ho) 

ABSTRAK 
 

Schizoid personality disorder merupakan sebuah gangguan kepribadian yang 
ditandakan dengan ketidaktertarikan kepada hubungan sosial dan keterbatasan 
emosi. Tingkat pengetahuan masyarakat mengenai gangguan kepribadian ini masih 
tergolong rendah dan belum ada media informasi yang menarik untuk dewasa awal. 
Maka perancangan visual novel ini bertujuan untuk mengintervensi dini dan 
mengurangi kesalahpahaman masyarakat terhadap penderitanya. Metode 
perancangan yang dipakai adalah metode perancangan visual novel oleh Toiya 
Kristen Finley, yang memiliki lima tahap yaitu Concept and Planning, 
Scriptwriting, Visual Design, Technical Implementation, dan Iteration and 
Refinement. Hasilnya dari perancangan ini merupakan sebuah visual novel 
mengenai schizoid personality disorder. Kesimpulan dari perancangan ini adalah 
bahwa visual novel dapat menjadi media informasi yang interaktif dan disukai oleh 
dewasa awal namun masih ada beberapa aspek yang harus ditambahkan dan 
diperbaiki. Saran untuk penelitian lainnya di masa mendatang termasuk penelitian 
lebih lanjut mengenai schizoid personality disorder dan pendekatan desain dengan 
topik yang serupa. 

 

Kata kunci: Schizoid personality disorder, visual novel, intervensi 
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DESIGNING A VISUAL NOVEL ABOUT SCHIZOID 

PERSONALITY DISORDER IN EARLY ADULTHOOD   

 (Theodora Nichole Ho) 

 

ABSTRACT (English) 
 

Schizoid personality disorder is a personality disorder characterized by disinterest 
in social relationships and emotional limitations. The level of public knowledge 
regarding this personality disorder is still relatively low and there is no interesting 
information media for young adults. So, the design of this visual novel aims to 
intervene early and reduce public misunderstanding of sufferers. The design 
method used is the visual novel design method by Toiya Kristen Finley, which has 
five stages, namely Concept and Planning, Scriptwriting, Visual Design, Technical 
Implementation, and Iteration and Refinement. The result of this design is a visual 
novel about schizoid personality disorder. The conclusion from this design is that 
visual novels can be an interactive information medium and are liked by young 
adults, but there are still several aspects that need to be added and improved. 
Suggestions for other future research include further research on schizoid 
personality disorder and design approaches with similar topics. 

 

Keywords: schizoid personality disorder, visual novel, intervention 
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