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Mindmap

Digunakan untuk mencari keywords yang

nantinya akan dipakai untuk membuat Big Idea
dan Tone of Voice

Keywords

Kehancuran Kerinduan

Big Idea

Tone of Voice

Empathetic Hopeful

Anugerah

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
daninstan bagi pengguna.
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Warna dan Tipografi
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Story

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. la 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. la 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.

Narasi

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 PERSONA
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Michael Barney

Umur: 20
Daomisili: Jakarts
Agama: Kristen

Akuingin diterima
bu dihakiml

introvert

perceiving

intuition

Biografi
Michael adalah seorang mahasiswa berusia 20 tahun yang tinggal di Jakarta. |a terlihat
gai sosok yang mudah bergaul, percaya diri, dar I
penampilan overtnya, Michael sebenarny
= ntermal.
an yang did
ertenta
Kristiani vang ia pegang. Setiap kali melakukar lahan,
rasakan dengan cepat berubah menjadi rasa malu (shame)

sangat perasa (feeling)
ha orangy

mendalam.

Motivations

Ingin merasakan k gaan dan kebebasan dari beban rasa malu.

Mencari penerimaan yang tulus, bisa diterima apa adanya tanpa harus takut dihaldmi

karena kesalahan masa lalunya.

- Merinduka ungan dengan Tuhan, yang tidak didasari oleh tindakan atau

ke EMmpurnaan

- Menyelaraskan kehidupan sosial dengan imannya.

Goals

- Memahami dan merasakan peng an Tuhan secara personal.

Keluar dari siklus penyesalan, berdamai dengan masa lalu dan me a "utuh” kembali.

Menemukan ruang aman untuk berefleksi secara jujur dan terbuka

Menemukan media rohani yang interaktif, tidak hanya pasif ditanton.

Frustation

reja yang menghakimi, bukan
Wi yang ada dirasa kurang relevan dan
membaosankan.

- Takut membuka diri karena khawatir akan penilaian
negatif.

Kesulitan berdamai dengan masalalu,

- Lelah karena harus berpura-pura merasa baik-baik saja

Prefered Media

Pasif Interaktif
=51

Traditional Digital
L J

Brands

« —

telltale




User Journey

User Goals

Activities

Touchpoints
& Channels

Emotion

Pain Paints

Improvement
Opportunities
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JOURNEY

Awareness

Menyadari perasaan
bersalah & tidak nyaman.

Merasa cemas &malu
pasca-kesalahan, medsos
membuat hampa.

Search

Mencari cara refleksi
yang personal & aman.

Googling & cari konten
rohani di medsos.

First Visit

Menilai relevansi &
keamanan website.

Melihat halaman utama,

baca sinopsis, klik "Mulai'.

Engagement

Mengalami cerita &
konsekuensi pilihan.

Membaca dialog &

membuat pilihan cerita.

Reflection

Menghubungkan cerita &
pergumulan pribadi.

Mencapai akhir cerita &
memakai fitur jurnal.

Sharing

Membagikan atau
menyimpan website.

Menyalin & membagikan

link, bookmark situs.

Pikiran & perasaan
sendiri, Media Sosial.
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Google Search, YouTube,
Instagram.

Halaman utama website,
visual kunci, tombal
"Mulai".

Antarmuka VN (dialog,
karakter, pilihan).

K -
-

Halaman akhir cerita,
fitur jurnal, rangkuman.

Tombol "Bagikan", pesan
instan, bookmark.

Terjebak dalam siklus
penyesalan, bingung.

Hasil pencarian umum &
pasif, tidak personal.

Loading lama, desain
kuno/menggurui.

Cerita membosankan,
pilihan tidak berdampak.

Refleksi dangkal, fitur
jurnal sulit dipakai.

Proses berbagi rumit,
tidak ada alasan kembali.

Konten yang menjawab
pencarian emosional.

Visual modern & menarik
di hasil pencarian.

Visual kuat, loading
cepat, tombol "Mulai"
jelas.

Cerita kuat, pilihan
berdampak, Ul minimalis.

Pertanyaan refleksi
mendalam, jurnal privat &
mudah.

Tombol "Salin Link"
mudah, teaser alur lain,
fitur streak.

(22 53] 0 e ) o ] o e oy o ]

RN R EE R R R R R R R R R EE R G

i

[E]




Stylescape

Merriweather
1234567890! @ #S$%N&*()

QWERTYUIOPASDFGHJKLZXCVBNM
qwertyuiopasdfghjklzxcvbnm

Lato

1234567890!@#$%"&*()
QWERTYUIOPASDFGHJKLZXCVBNM
qwertyuiopasdfghjklzxcvbnm

Empathetic - Hopeful - Reflective
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Flow Chart




Tahap Referensi




Referensi Logo
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Reverensi Gaya Visual




Reverensi Latar Belakang
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Referensi dan Ul
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Tahap Perancangan




Proses Pembuatan Logo
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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 Ul




Aset Gim dan Ul

5i Bungsu

Ambil Jalan Ut
Halcoon

m Bab2 || Bab3 || Bab4 || Babs

Memint:

Memint:

Apakah kamu yakin?

i ke halaman utama
ind be!

Pengaturan

Apakah kamu yakin?

1, apakah kamy
BAB1?




Low Fidelity - High Fidelity

halaman utama Kotak teks Pilihan Ganda

Galeri
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Penjelasan Interaksi




Instruksi Penjelasan Elemen UI Textbox Dialog

Pot Kintsugi
Situasi Jiwa S Bungsu

~ Kotak Dizlog




Instruksi Penjelasan Cara Memainkan “Pemborosan Si Bungsu”

— Uang 5i Bungsu

Anggur

wak mungkin!

Delima

Hitungan Mundur __

20 detik

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 Ul
Uang Si Bungsu tetap akan
terus berkurang meskipun
jika pemain tidak menekan
tombol manapun.




Instruksi Penjelasan Cara Memainkan “Pacuan Unta”

— Rintangan

Hindari semua rintangan!

Kendalikan Untamu!

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
L AL oleh Si Bungsu kepada
di kotakini! 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
Pilihan Ganda! .
P InR el yog vepar jawaban yang tepat dan
yang sesuai dengan isi
Lukas 15: 18-19.

Indikator Babak

Ayah, aku ini anak yang nakal,

Ayah, kumohon terima aku kembali.

Ayah, aku sangat lelah...




Instruksi Penjelasan Cara Memainkan “Rintangan Layangan”

Pencet dan lepas untuk ken kan

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

PERUMPAMAAN ANAK YANG HILANG
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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

&2

S

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




Latar Belakang

Kandang Babi
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UI Landing Page Website

Galeri

Dipulihkan Emas

SENI KINTSUGI
Kintsugi, s seni kuna dani Jepang yang

kerusakanrya, bulan menyemburyikannya. Filosoh
dari senl Ind adalah inti darl “GILDED”

Perjalanan St Bungsu membawanya ke titik
kehancuran, di mana dirinya semakin lama semakin
*retak” oleh dosa dan rasamalu

Pulang dadam kondisl penuh retakan dan kehancouran,
Sang Ayah bukan merendahkannya, Tl
mernberikan permulihan secara biseluruhan, melalul
jubah terbaik, sepatu, gincin, bahkan hingga
POrayaan.

1 SECAFD LSBT MY

adi bagian yang berh
identitas baru kita,

Para Tokoh

KEMALI MEREKA DALAM KISAH

Tentang Perjalanan Ini

SEBUAH PERJALANAN REFLEKTIF

0" adalah sebuah perjalanan inter:
xsa "retak” dan tidak |

B

Geser

5i Bungsu

Didorong oleh rasa frustasi dan keinginan impulsif untuk
hidup secara bebas, ia memaulai pe:

kebahagiaan duniae, namun it menemiuk:

kehancuran total, Perjal » adalah inti dari “GILDED"

Made by Nicholas Edel Tiitrawan




Ul Visual Novel




UI Permainan dan Galeri

Pemborosan

Si Bungsu

i ' - ; Galeri
( %rmn— ' si Bungsu

Barang-ba rang J i, ' ol Bapa, aku telah berdosa

Anggur Delima
20 koin 1 i 15 koin

A

o

Babak 1 dari 4

Hmmm... bagaimana cara ake memulainya?
Ayah, betapa bodohnya aku telah pergi,
Bapa, aku telah berdosa

Ayah, aku telah mengecewakanmu,
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