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PERANCANGAN VISUAL NOVEL TENTANG

CERITA RAKYAT NYAI DASIMA

(Alena Tiarra Devi Purwoko)

ABSTRAK

Cerita rakyat merupakan bagian dari budaya yang penting untuk dikenalkan
kembali kepada generasi muda, terutama remaja akhir. Salah satu cerita rakyat
Betawi yang relevan adalah Nyai Dasima, yang mengangkat tema tentang
kebebasan memilih, tekanan sosial, dan peran perempuan. Nilai-nilai dalam cerita
ini masih dekat dengan persoalan remaja masa kini, namun belum banyak disajikan
dalam bentuk media yang menarik bagi mereka. Tugas akhir ini bertujuan untuk
merancang visual novel yang menyajikan kisah Nyai Dasima secara emosional dan
naratif. Metode pengembangan menggunakan pendekatan Game Design Workshop
oleh Tracy Fullerton, melalui tahapan ideation, prototyping, digital prototyping,
dan playtesting. Hasilnya berupa prototipe dengan percabangan cerita dan pilihan
interaktif, yang memungkinkan pemain terlibat dalam alur kisah dan memahami
nilai moral di dalamnya. Media ini diharapkan menjadi jembatan yang relevan
untuk memperkenalkan kembali cerita rakyat kepada remaja. Serta media pedukung
berupa promosi lewat iklan Instagram story dan merchandise yang dapat
menyebarkan informasi mengenai cerita rakyat Nyai Dasima.

Kata kunci: Visual Novel, Cerita Rakyat, Nyai Dasima, Media Interaktif
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DESIGNING VISUAL NOVEL GAME ABOUT

NYAI DASIMA FOLKLORE

(Alena Tiarra Devi Purwoko)

ABSTRACT (English)

Folklore is an important part of culture to be reintroduced to the younger
generation, especially late adolescents. One relevant Betawi folklore is Nyai
Dasima, which raises the theme of freedom of choice, social pressure, and the role
of women. The values in this story are still close to the problems of today's
adolescents, but have not been widely presented in media that is interesting to them.
This final project aims to design an interactive 2D visual novel that presents the
story of Nyai Dasima emotionally and narratively. The development method uses
the Game Design Workshop approach by Tracy Fullerton, through the stages of
ideation, prototyping, digital prototyping, and playtesting. The result is a prototype
with story branches and interactive choices, which allow players to be involved in
the storyline and understand the moral values in it. This media is expected to be a
relevant bridge to reintroduce folklore to adolescents. As well as supporting media
in the form of promotions through Instagram story advertisements and merchandise
that can spread information about the Nyai Dasima folk tale.

Keywords: Visual Novel, Folklore, Nyai Dasima, Interactive Media
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