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ABSTRAK

Pola makan vegetarian, yang menghindari konsumsi daging dan meningkatkan
asupan bahan makanan nabati, telah menarik minat masyarakat dengan klaim
manfaat kesehatannya. Namun menghadapi tantangan dalam memulai pola makan
vegetarian dengan benar dan memastikan asupan nutrisi yang cukup. Serta Masih
kurangnya media penyuluhan vegetarian dalam bentuk game visual novel berbasis
android. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun visual novel
game berbasis Android sebagai media penyuluhan yang mudah dipahami tentang
pola hidup vegetarian. Metode penelitian yang digunakan adalah Game
Development Life Cycle (GDLC) dengan teknik pengumpulan data melalui
kuesioner. Hasil penelitian menunjukkan sebanyak 66,7% dari 33 responden
menjawab sangat memotivasi untuk bervegetarian dan sebanyak 57,6% menjawab

sangat tertarik untuk mengadopsi gaya hidup vegetarian.

Kata Kunci: pola makan vegetarian, bahan makanan nabati, game visual novel,

Android, game development life cycle (GDLC)



ABSTRACT

Vegetarianism, which involves avoiding meat consumption and increasing intake
of plant-based foods, has gained interest among the public due to its claimed health
benefits. However, individuals often face challenges in adopting a vegetarian
lifestyle correctly and ensuring sufficient nutrient intake. Additionally, there is a
lack of vegetarian educational media in the form of visual novel games. This
research aims to design and develop an Android-based visual novel game as an
easily understandable medium for educating people about vegetarianism. The
Game Development Life Cycle (GDLC) methodology was employed, and data
were collected through a questionnaire. The research results indicated that 66.7%
of the 33 respondents were highly motivated to become vegetarian, and 57.6% of

the 33 respondents expressed a strong interest in adopting a vegetarian lifestyle.

Keywords: vegetarian diet, plant-based foods, visual novel game, Android, game
development life cycle (GDLC)
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelitian

Vegetarian merupakan sebuah pola makan dimana seseorang berpantang
dalam mengkonsumsi makanan yang berasal dari hewan terutama daging. Orang
yang menjalani pola makan vegetarian akan mengonsumsi berbagai bahan makanan
dari nabati seperti sayur, kacang-kacangan, biji-bijian, jamur, buah, dan umbi-
umbian (Mariotti,2017). Studi epidemiologi gizi menyatakan pola makan
vegetarian ampuh mencegah berbagai penyakit degeneratif kronik, seperti diabetes
mellitus, penyakit jantung koroner dan kanker, sehingga dapat bertahan hidup lebih
lama (Fitriani et al., 2021).

Seiring berkembangnya pengetahuan masyarakat tentang manfaat pola
makan nabati yang dapat mengurangi resiko penyakit degeneratif kronik. Sehingga
saat ini pola hidup vegetarian sudah banyak diminati oleh masyarakat. Berdasarkan
data dari Indonesia Vegetarian Society (IVS) menunjukkan adanya peningkatan
jumlah vegetarian dari 5.000 orang pada tahun 1998, menjadi 60.000 orang pada
tahun 2007. Diperkirakan pada tahun 2010 akan meningkat hingga 500.000 orang,
dan diperkirakan akan meningkat disetiap tahunnya (Serlie et al., 2020).

llmu pengetahuan dan teknologi terus berkembang pesat. Perkembangan
tersebut ditandai dengan munculnya teknologi smartphone. Dengan adanya
smartphone, berbagai jenis informasi dapat diakses dengan mudah dan cepat (Serfia

etal., 2019). Salah satu media belajar yang dapat diakses menggunakan smartphone



adalah aplikasi pembelajaran seperti, media edukasi anti bullying (Wibisono et al.,
2020), Media Belajar Bahasa Inggris Untuk Toefl (R. Kurniawan & Windari, 2019),
Pengenalan Landmark Seluruh Provinsi di Indonesia (Ananda & Haryanto, 2020).
Sehingga teknologi smartphone mulai menggantikan peran buku sebagai media
sarana pembelajaran (Serfia et al., 2019).

Adanya perkembangan teknologi dalam bidang komputer, khususnya pada
bidang multimedia yang dapat dimanfaatkan sebagai media penyuluhan dalam
bentuk visual novel. Visual novel merupakan salah satu inovasi yang dapat sebagai
game narasi, karena sebagian besar game narasi terdiri dari gambar, suara,
interaktivitas, dialog. Visual novel pada umumnya terdiri dari plot dan menawarkan
akhiran cerita yang berbeda berdasarkan pilihan dari pemain dalam permainan.
Dalam game visual novel, desain dan pengembangan karakter merupakan salah satu
variabel yang penting. Karena melalui karakter-karakter tersebut cerita serta alur
permainan menjadi hidup dan menarik karena genre pada game visual novel
mengutamakan interaksi yang kuat antara player dengan karakter sehingga desain
karakter diharapkan mampu memenuhi ekspektasi pemain sehingga dapat membuat
sebuah karakter yang mampu menarik minat pemain (Camingue et al., 2021).

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, maka peneliti berinisiatif
melakukan penelitian dengan judul rancang bangun visual novel game
“GoVegetarian” berbasis android sehingga nantinya ada media pembelajaran

vegetarian dalam bentuk visual novel game.



1.2 Identifikasi Permasalahan
Identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah:
1. Masih kurangnya media informasi dan penyuluhan vegetarian dalam
bentuk visual novel game.
2. Berkembangnya teknologi smartphone yang mulai menggantikan peran
buku sebagai media pembelajaran.
1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah:
1.  Bagaimana rancang bangun visual novel game GoVegetarian berbasis
Android?
2. Bagaimana hasil implementasi visual novel game GoVegetarian
berbasis Android?
1.4 Ruang Lingkup Penelitian
Ruang lingkup penelitian ini terpusat pada:
1.  Informasi jenis sumber bahan makanan nabati yang mudah di cari di
pasar.
2. Pembangunan visual novel menggunakan Unity Engine versi 2020
(LTS) dan menggunakan Bahasa pemrograman C#.
3. Target platform adalah android.
4. Tools yang digunakan untuk membuat asset dan background
menggunakan adobe illustrator.

5. Target pengguna game di tujukan untuk anak-anak dan remaja.



1.5 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:

1.  Melakukan perancangan dan membangun visual novel game

GoVegetarian berbasis Android.

2. Mengetahui hasil implementasi dari visual novel game GoVegetarian

berbasis Android.

1.6 Manfaat penelitian

Adapun manfaat penelitian ini baik teoritis dan praktis dapat di:

1.  Manfaat teoritis. Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan

pengetahuan baru dalam merancang game sebagai media penyuluhan.

2.  Manfaat praktis

a.

Bagi Pengguna. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai
media penyuluhan vegetarian. Diharapkan dapat memberikan
informasi mengenai vegetarian dan makanan nabati.

Bagi penulis. Penulis dapat meningkatkan pemahaman mengenai
penggunaan teknologi Unity Engine dalam perancangan serta
pembuatan game visual novel.

Bagi Peneliti Lanjutan. Diharapkan hasil penelitian ini dapat
dijadikan sebagai penelitian lanjutan dan dapat meningkatkan
bagi penelitian berikutnya mengenai penggunaan teknologi Unity
Engine dalam perancangan game visual novel.

Almamater. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan

referensi bahan kajian ilmu bagi almamater mengenai



penggunaan teknologi Unity Engine dalam perancangan serta

pembuatan game visual novel.



