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Mindmap
Digunakan untuk mencari keywords yang
nantinya akan dipakai untuk membuat Big Idea
dan Tone of Voice

Big Idea

Mended with Gold

Keywords

Kehancuran Kerinduan Anugerah

Tone of Voice

Empathetic Hopeful Reflective



Konsep
Berdasarkan Big Idea Mended with Gold, konsep ini memadukan metafora 
pemulihan Kintsugi dengan gaya visual American Comic dan lebih dewasa. 
Narasi Alkitabiah ini dihidupkan menjadi pengalaman immersive melalui 
sudut pandang orang pertama, serta permainan interaktif, yang seluruhnya 
dikemas dalam format website untuk memastikan aksesibilitas yang cepat 
dan instan bagi pengguna.
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Story
  

Narasi

Story ini dirancang dengan fokus untuk mengetahui lebih detail terkait dengan perjalanan Si Bungsu. Cerita dimulai dengan Si 

Bungsu yang tidak tertarik dengan kehidupan yang terasa dikekang di rumahnya. Ia kemudian menuntut hak warisannya dan pergi 

ke kota besar demi mengejar kebebasan. Di sana, ia terlarut dalam kesenangan duniawi bersama dengan gadis bernama Lilith 

hingga hartanya menipis. Karena ingin cepat kaya kembali, ia mempertaruhkan sisa uangnya dengan berjudi namun justru kehilan-

gan segalanya karena telah ditipu. Kebangkrutan ini memaksanya bekerja pada seorang Tuan Peternak yang kejam. Setelah men-

galami penderitaan fisik akibat dipukul oleh Tuan Peternak karena secara tanpa izin mengambil makanan ampas babi,  Si Bungsu 

akhirnya menyadari kesalahannya. Ia memutuskan untuk pulang dengan hati hancur dan siap menerima status sebagai hamba. 

Namun, narasi berujung pada pemulihan ketika sang ayah berlari menyambutnya, dan ditutup dengan adegan Sang Ayah yang 

memecahkan dinding keempat atau breaking the 4th wall, menatap pemain untuk menawarkan pengampunan secara langsung.

Tahap ini akan berfokus bagaimana kisah Perumpamaan Anak yang Hilang akan disajikan secara interaktif, dengan tetap ber-

pegang pada big idea “Mended with Gold” dan tone of voice empathetic, hopeful, dan reflective. Fokus pada tahap ini adalah untuk 

merancang pengalaman naratif yang tidak hanya menceritakan kembali Perumpamaan Anak yang Hilang, tapi juga memungkink-

an pemain untuk berefleksi secara personal sesuai dengan kebutuhannya masing-masing. 



User Persona



User Journey



Stylescape
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Flow Chart



Tahap Referensi

Tahap ini akan berfokus bagaimana kisah Perumpamaan Anak yang Hilang akan disajikan secara interaktif, dengan tetap ber-

pegang pada big idea “Mended with Gold” dan tone of voice empathetic, hopeful, dan reflective. Fokus pada tahap ini adalah untuk 

merancang pengalaman naratif yang tidak hanya menceritakan kembali Perumpamaan Anak yang Hilang, tapi juga memungkink-

an pemain untuk berefleksi secara personal sesuai dengan kebutuhannya masing-masing. 



Referensi Logo



Reverensi Gaya Visual



Reverensi Latar Belakang



Reverensi Pakaian Karakter



Reverensi CG



Referensi dan UI



Tahap Perancangan



Proses Pembuatan Logo



Main Character Sketch and Sprite - Si Bungsu



Side Characters Sketch and Sprites



Proses Perancangan Latar



Proses Perancangan Latar



Proses Perancangan Latar



Proses Perancangan CG



Proses Perancangan CG



Proses Aset Gim dan UI 



Aset Gim dan UI



Low Fidelity - High Fidelity



Penjelasan Interaksi



Instruksi Penjelasan Elemen UI Textbox Dialog



Instruksi Penjelasan Cara Memainkan “Pemborosan Si Bungsu”

Pada “Pemborosan Si 
Bungsu”, pemain perlu 
memencet antara tombol 
Anggur, Delima, Steak atau 
Wine sebanyak mungkin 
dalam waktu 20 detik. 
Namun, sebagai keter-
batasan Figma, tampilan UI 
Uang Si Bungsu tetap akan 
terus berkurang meskipun 
jika pemain tidak menekan 
tombol manapun. 



Instruksi Penjelasan Cara Memainkan “Pacuan Unta”

Pada permainan “Pacuan 
Unta” pemain akan men-
gendalikan sebuah unta 
untuk melewati ringtangan 
berupa semak-semak, 
pohon palem, dan batu, 
dengan menekan tombol 
panah kanan dan kiri sesuai 
keinginan pemain untuk 
mencapai garis akhir. Per-
mainan ini memiliki tiga 
babak yang sudah diatur, 
sehingga dua babak perta-
ma pasti menang dan babak 
akhir pasti kalah. Sama 
seperti sebelumnya, karena 
keterbatasan Figma, tidak 
ada efek collision di sini.



Instruksi Penjelasan Cara Memainkan “Pilihan Ganda Pertobatan Si Bungsu”

Pada permainan “Pilihan 
Ganda Pertobatan Si 
Bungsu”, pemain akan 
menyusun kalimat perto-
batan yang akan diucapkan 
oleh Si Bungsu kepada 
Ayahnya ketika kembali. 
Pemain akan diberikan tiga 
pilihan frasa yang terdiri 
dari empat babak. dan 
apabila pemain menjawab 
secara kurang tepat, pemain 
akan diberikan kesempatan 
terus sampai mendapatkan 
jawaban yang tepat dan 
yang sesuai dengan isi 
Lukas 15: 18-19.



Instruksi Penjelasan Cara Memainkan “Rintangan Layangan”

Pada permainan “Rintangan Layangan” pemain akan men-
gendalikan sebuah layangan untuk melewati ringtangan 
berupa pilar batu, dengan menekan layar untuk naik dan 
tidak menekan layar untuk turun. Permainan ini memiliki 
tiga babak yang sudah diatur, sehingga dua babak pertama 
pasti menang dan babak akhir pasti kalah. Sama seperti 
sebelumnya, karena keterbatasan Figma, tidak ada efek 
collision di sini.



Tahap Hasil Akhir



Logo GILDED



Karakter Utama - Si Bungsu



Side Characters

Sang Ayah Kakak Sulung Lilith



Side Characters

Penjudi Handal 1 Penjudi Handal 2 Tuan Peternak Pelayan



Side Characters Emotions



Latar Belakang

Jalan Pergi dan Pulang (Pagi dan Sore ar) Kota (Siang dan Malam Hari)



Latar Belakang

Ruangan Ayah (Pagi dan Malam Hari) Gerbang Rumah (Pagi dan Sore Hari)



Latar Belakang

Pesta Kandang Babi



CG



CG



UI Landing Page Website



UI Visual Novel



UI Permainan dan Galeri






