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Daftar isi



Media sosial mampu memenuhi kebutuhan 

interaksi sosial dan mempermudah akses 

berkomunikasi. Namun, ketika individu 

terus menerus terpapar pada kehidupan 

ideal orang lain di media sosial, 

mereka cenderung membandingkan diri 

sendiri dan merasa tertinggal sehingga 

memicu terjadinya Fear of Missing Out 

(FoMO). Fenomena FoMO dapat mempen-

garuhi kondisi psikologi seseorang, 

khususnya pada Generasi Z yang 

berseluncur di sosial media. Rendahnya 

kesadaran akan bahaya FoMO dapat mem-

berikan konsekuensi serius, oleh karena 

itu diperlukan media edukasi yang dapat 

mendukung pembelajaran mengenai 

bahaya FoMO pada Generasi Z.Game di-

tunjukkan mampu meningkatkan keterli-

batan pelajar dalam pembelajaran 

dengan peningkatan motivasi dan par-

tisipasi aktif siswa dalam kegiatan 

ajar mengajar. Dengan mempertimbang-

kan preferensi remaja terhadap media 

yang menarik secara visual dan inter-

aktif, Game Visual Novel ini diran-

cang.

Latar belakang

2.



konsep 
karya

3.



key communication message

STP SWOT USP

Banyak dialami 
orang-orang

memahami apa yang 
dialami orang 

lain

berinteraksi 
dengan pengguna

pilihan memiliki 
sebab akibat

memiliki pengaruh 
pada akhir cerita

memiliki pengaruh 
pada akhir cerita

melatih kesadaran dan fokus 
pada lingungan sekitar

melibatkan pemain dalam perha-
tian

Cerita berfokus pada sisi emosi 
psikologis

Relatable Emphaty Engaging Consequence Impact Educative

MindfulnessInteractiveEmotional

Immerssive

4.



key communication message

Keyword yang didapatkan dari STP, SWOT, dan USP adalah “Immersive” yang memiliki 
arti menghubungkan atau memperhatikan teknologi yang secara aktif melibatkan ses-
eorang secara fisik, mental atau emosional dan dapat menciptakan suatu perubahan.

Pengalaman Imersif dilakukan dalam perancangan game dimana pemain dapat merasakan 
apa yang dilakukannya didalam permainan dapat mengubah bagaimana cerita berakhir.

5.



babapro font

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTu
VWXYZ

1234567890!@#$%&)(><?~/\

Lucida Console

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU
VWXYZ

1234567890!@#$%&)(><?~/\

tipografi

Font ini digunakan dalam Logo 

Just Like You.

Font ini digunakan sebagai 

typeface didalam penulisan 

katalog.

6.



color pallette

Biru terang menggabambarkan kesegaran, ketenangan, dan 
kedamaian.

Biru Tua menggambarkan bertanggungjawab, pengaruh, 
dan ketenangan.

Ungu menggambarkan kreatifitas, passion dan harga 
diri.

Merah muda menggambaran kecantikan, persahabatan, sen-
sitifitas.

Merah menggambarkan keberanian, urgensi, dan berenergi.

#67C8CB

#2F3184

#7551A1

#D86D94

#C4385B
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Logo “Just Like You” diambil 

dari kata Bahasa Inggris yang 

memiliki arti “Seperti Dirimu” 

ini ditunjukkan untuk me-

nekankan kesan keinginan pro-

tagonis game dalam untuk dapat 

sama seperti orang lain yang 

ada disekitarnya.

Penulis menggunakan efek 

glitch pada kata “You” pada 

Logo yang dengan tujuan untuk 

memberikan kesan ketidakpas-

tian dan menunjukkan keraguan 

yang dapat berubah.

LOgo game

8.



Permainan difokuskan kepada 

kehidupan sehari-hari karakter 

utama dimana latar dunia 

dirancang sedemikian rupa 

untuk mendekati realita, khu-

susnya pada sekolah menengah 

atas.

world building

9.



karakter 
game

10.



penokohan
Kepribadian tiap karakter pendukung didasari oleh konsep 

IKIGAI mengenai tujuan untuk hidup yang terbagi menjadi 4 

yaitu melakukan apa yang disukai (what you love), dibutuhkan 

(what the world need), dibayar (what you can be paid for), 

dan hal yang dapat dilakukan (what you’re good at).

Kepribadian dan tujuan setiap karakter pendukung dirancang 

sekian rupa mendekati konsep IKIGAI karena dapat membantu 

menunjukkan watak yang diperlukan untuk permasalahan yang 

sedang dibahas.

11.



Nova adalah Tokoh utama yang di-

mainkan oleh pemain di dalam per-

mainan.

Secara visual, Nova digambarkan 

sebagai gadis SMA dengan rambut 

bergelombang, baju sekolah yang 

terbuka dengan rok yang pendek 

untuk menggambarkan keterbukaan.

Visual ini dipilih agar dapat 

merepresentasikan keinginan karak-

ter utama untuk tampil berbeda 

namun tetap modis dan menarik.

12.



Karina dirancang untuk merepresen-

tasikan konsep “Melakukan apa yang 

dibutuhkan”.

Dengan kepribadian yang lembut, 

hangat dan suka berkorban mengab-

aikan keinginannya untuk membantu 

orang lain.

Visual warna didominasi oleh biru 

terang sehingga dapat menggambarkan 

karakteristik yang tenang, damai, 

lembut dan namun tetap bertanggung-

jawab.

13.



Nayla dirancang untuk merepresenta-

sikan konsep “Melakukan apa yang 

disukai”.

Secara Visual, Nayla digambarkan 

dengan gadis SMA berambut ikal 

pendek dengan berbagai ekspresi 

yang ekspresif untuk dapat menggam-

barkan kepribadian yang ekspresif, 

ceria dan passionate pada hobinya.

Warna hitam dengan hint ungu seh-

ingga dapat menggambarkan karakter-

istik yang berpendirian, independen 

namun memiliki kreatifitas.

14.



Arka dirancang untuk merepresenta-

sikan konsep “Melakukan apa yang 

dapat dibayar”.

Secara sikap Arka dirancang dengan 

sikap bertanggung jawab dengan 

keinginan untuk melanjutkan bisnis 

keluarganya dimasa depan untuk 

dapat menggambarkan kepribadian 

yang bertanggung jawab namun tran-

saksional.

15.



Rey dirancang untuk merepresenta-

sikan konsep “Melakukan apa yang 

dapat dilakukan”.

Secara Visual, Rey digambarkan 

dengan kepribadian yang tegas, 

ketus, cerdas namun tidak ambisius 

untuk dapat menggambarkan tujuannya 

melakukan hal yang bisa dilakukann-

ya.

Warna dengan biru gelap digunakan 

untuk membantu menekankan stabili-

tas, kepercayaan diri dan integri-

tas.

16.



penjelasan 
karya

17.



deskripsi karya

Game ini dirancang untuk mengangkat topik Fear of Missing Out 

(FoMO) yang sering terjadi di kalangan Gen Z di Indonesia. 

“Just Like You” Dirancang sebagai media edukatif dengan bentuk game 

Visual Novel yang dapat dimainkan di PC dengan berbagai akhir 

cerita yang dipengaruhi oleh keputusan pilihan pemain yang dipilih 

saat berinteraksi dengan karakter di dalam game.

Topik Fear of Missing Out disampaikan melalui cerita Nova menghada-

pi apa tampak di sosial media teman temannya dan kenyataan yang 

ternyata tidak terlihat dibalik layar.

18.



sinopsis

Just Like You” menceritakan tentang Nova, karakter utama yang 

selama ini menganggap teman temannya sebagai sosok yang Ia kagumi. 

Melihat Postingan sosial media yang kerap diunggah oleh 

teman-temannya membuat merasa bahwa harus berusaha lebih untuk 

tetap berada di sebelah mereka. 

Krisis Identitas, yang berawal dari keinginan untuk diterima dan 

merasa pantas mulai membuatnya ragu dalam pilihan hidupnya ketika 

salah satu postingannya mendapatkan perhatian di sosial media.

Akhir cerita dan bagaimana nasib Nova dapat ditentukan oleh pilihan 

yang pemain ambil selama bermain di dalam game.

19.



ui/ux
game

20.



title screen
Tampilan awal dari menu utama 

dalam judul game terdiri dari 

tombol berikut:

- Mulai (Start): Digunakan untuk 

memulai permainan.

- Penyimpanan (Load): Bermain 

pada progress yang terakhir di-

simpan

- Preferensi (Preference): Menga-

tur preferensi pengaturan ber-

main.

- Tentang (About): Berisi tentang 

versi game.

- Keluar (Quit): Keluar dari per-

mainan.

21.



splash screen

Splashscreen berada di awal 

permainan yang mana berisikan 

teks dengan tujuan membantu 

pemain mengerti situasi atau 

hal apa yang sedang terjadi se-

belum permainan dimulai.

Posisi teks diletakkan ditengah 

layar pada background hitam. 

Dengan tujuan mendapat fokus 

perhatian pemain dalam beberapa 

detik pertama game dimulai.

22.



in game screen
Berikut merupakan tampilan permainan didalam game ketika game telah 

dimulai. Terdapat beberapa tombol yang dapat digunakan untuk membantu 

kemudahan bermain

23.



load screen
Berikut merupakan tampilan permainan screen penyimpanan progress bermain 

ketika game telah dimulai. Terdapat beberapa tombol yang dapat digunakan 

untuk membantu kemudahan bermain

24.



monolog
Berikut adalah tampilan per-

mainan ketika karakter utama 

sedang melakukan percakapan 

monolog.

Kotak percakapan akan diganti 

menggunakan warna dominan hitam 

sehingga mempermudah keterba-

caan.

Karakter yang sedang tidak ber-

bicara akan diberikan hint 

warna lebih gelap sehingga 

dapat mempermudah pemain men-

gerti siapa yang sedang berbic-

ara didalam percakapan yang 

saat itu sedang terjadi.

25.



conversation

Berikut adalah tampilan per-

mainan ketika karakter di dalam 

permainan sedang melakukan per-

cakapan.

Karakter yang sedang tidak ber-

bicara akan diberikan hint 

warna lebih gelap sehingga 

dapat mempermudah pemain men-

gerti siapa yang sedang berbic-

ara didalam percakapan yang 

saat itu sedang terjadi.

26.



choice
Berikut adalah tampilan per-

mainan ketika pemain dihadapkan 

dengan pilihan yang dapat

dipilih.

Warna pada text box dapat beru-

bah ketika kursor game pemain 

berada diatas pilihan atau 

ketika pemain menekan suatu pi-

lihan sehingga mempermudah 

pemain untuk dapat membedakan 

apa yang mereka akan tekan saat 

memilih sebuah opsi pilihan.

27.



plot

28.



opening
Pada bagian ini, pemain akan 

dijelaskan terlebih dahulu 

latar waktu yang akan terjadi 

dan apa yang harus dilakukan 

oleh pemain.

Bagian ini ditujukan sehingga 

pemain dapat lebih mudah men-

gerti apa yang harus mereka 

lakukan dan dimana latar tempat 

dan waktu yang mereka alami 

pada saat bermain.

29.



orientasi
Setelah melewati Splash Screen 

dan Menu Utama, pemain dapat 

membaca cerita yang dimulai 

dari karakter Nayla berkomuni-

kasi dengan karakter utama 

untuk pergi keluar.

Hal ini ditujukan untuk mem-

perkenalkan karakter dan mem-

bantu pemain untuk mengerti 

karakter apa yang mereka pakai 

dan mainkan selama game ber-

langsung kedepannya.

30.



pengenalan 
konflik

Setelah memberikan perkenalan 

dan mengenalkan tokoh utama, 

pemain dapat membaca konflik 

yang dirasakan oleh karakter 

utama melalui percakapan mono-

log.

Hal ini ditujukan agar pemain 

mengerti masalah apa yang 

sedang dihadapi oleh karakter 

utama.

31.



pilihan

Setelah dihadapkan oleh konflik 

yang dihadapi oleh karakter 

utama, pemain dapat membuat pi-

lihan yang dapat menentukan 

akhir dari permainan.

Pemain akan dihadapkan per-

tanyaan yang sama sebanyak dua 

kali dengan tujuan untuk dapat 

menekankan kebimbangan yang di-

hadapi oleh karakter utama.

32.



konflik kedua
Bila pemain memilih pilihan 

untuk tidak mengunggah hak kon-

troversial pada sosial media, 

pemain dapat melanjutkan game 

dan dihadapkan pada konflik in-

ternal karakter utama yang 

kedua.

Hal ini ditujukan untuk menun-

jukkan ketakutan karakter utama 

akan kesendirian namun berada 

di sisi teman temannya juga 

menyakitinya.

33.



pilihan
Pada kesempatan ini, pemain diberikan pilihan untuk dapat menentukan akhir 

dari cerita atau permainan berdasarkan informasi konflik Internal yang 

telah diberikan oleh karakter utama sebelum pilihan dimunculkan.

34.



perkumpulan

Apabila pemain memutuskan untuk 

menerima ajakan Nayla untuk 

pergi bersama, maka cerita akan 

berlanjut pada sore hari dimana 

semua teman-temannya berkumpul 

untuk berangkat bersama.

Ini ditujukan sehingga pemain 

tahu bahwa latar waktu telah 

berganti dan cerita berlanjut.

35.



konflik ketiga

Konflik ketiga akan muncul 

mulai dari monolog karakter 

utama dan kesadaran 

teman-temannya bahwa karakter 

utama sedang tidak baik-baik 

saja.

Bagian ini ditujukan untuk mem-

perkuat konflik yang sebelumnya 

telah dibangun selama cerita 

didalam game berlangsung.

36.



pilihan
Pemain akan dihadapkan pilihan yang dapat kembali mengubah akhir dari 

cerita. Pada bagian ini ditujukan untuk menekankan apakah karakter utama 

mau membuka hati dan berhenti berpura-pura baik baik saja didepan 

teman-temannya.

37.



puncak konflik

Bila pemain memilih opsi untuk 

bercerita, maka cerita akan be-

lanjut pada puncak konflik 

dimana karakter utama bertanya 

kepada teman-temannya untuk me-

nemukan resolusi dari permas-

alahannya.

Pada bagian ini teman-temannya 

akan berusaha menolong karakter 

utama.

38.



pilihan
Terdapat beberapa pilihan yang 

dapat dipilih oleh pemain dalam 

bagian ini. Pilihan dibagi ber-

dasarkan keinginan pemain untuk 

merubah karakter utama untuk 

dapat berusaha mengubah pola 

pikirnya, atau menetap dan men-

yalahkan diri sendiri.

Hal ini dirancang untuk me-

nekankan konsep bahwa sekuat 

apapun teman-temannya berusaha 

menolong karakter utama, apabi-

la karakter utama tidak ingin 

ditolong dapat memberikan hasil 

akhir cerita yang berbeda.

39.



Sistem branch ending

Dalam beberapa skenario, pilihan pemain dapat mempengaruhi 

bagaimana akhir kisah karakter utama berakhir.

Terdapat 5 Ending yang dapat didapatkan oleh pemain selama ber-

main game, antara lain:

1. Ending 1 : Sepi, Damai.

2. Ending 2 : Resolusi Baru

3. Ending 3 : Siapa aku?

4. Ending 4 : Tidak pantas disisi kalian.

5. Ending 5 : Aku ingin diakui

40.



ending 1: sepi, damai

Ending ini dapat didapatkan dengan cara memilih pilihan untuk menut-

up sosial media dan menjauh dari lingkar pertemanan yang membuatnya 

cemas.

Pada Ending ini, Nova menjauh dari 

lingkaran pertemanannya, berfokus pada 

mengembangkan hobi yang dia miliki dan 

berhenti memutuskan untuk memaksa dir-

inya untuk sama dengan teman temannya.

41.



ending 2: resolusi baru

Ending ini dapat didapatkan ketika 

Nova memutuskan untuk tidak mengung-

gah konten kontroversial demi viral, 

menetap bersama teman-temannya dan 

memutuskan untuk mencobaba mengambil 

resiko untuk berbicara dengan teman 

temannya dan menjawab pertanyaan 

teman temannya mengenai tujuan 

Pada Ending ini, Nova berhasil berkomunikasi dengan teman-temannya 

dan memahami bahwa apa yang ditunjukkan sosial media teman-temannya 

tidak seindah apa yang ada dibenaknya. Nova berhenti berpura-pura 

menjadi orang lain dan mulai mencoba menerima dirinya sendiri.

42.



ending 3: siapa aku?

Ending ini dapat didapatkan dengan cara memilih pilihan untuk menutup 

sosial media, tetap dekat dengan teman teman namun memutuskan untuk 

tidak berbicara tentang kesulitannya pada siapapun.

Pada Ending ini, tidak ada konflik 

yang terjadi, namun Nova terus berpu-

ra-pura menjadi seseorang yang bukan 

dirinya karena rasa takut akan peno-

lakkan dari teman temannya.

43.



ending 4: tidak pantas disisi kalian

Ending ini dapat didapatkan ketika 

Nova memutuskan untuk menutup sosial 

media, menetap bersama teman-temannya 

dan memutuskan untuk mencobaba men-

gambil resiko untuk berbicara dengan 

teman temannya dan menyalahkan 

teman-temannya atas pilihan hidupnya.

Pada Ending ini, Nova menolak untuk mengerti penjelasan yang diber-

ikan oleh teman-temannya, komunikasi tidak berakhir baik dengan 

Nova yang kemudian menjauh dari teman-temannya tanpa titik temu.

44.



ending 5: ingin diakui

Ending ini dapat didapatkan dengan cara memilih pilihan untuk meng-

abaikan peringatan teman-temannya dan terus mengejar atensi media 

sosial.

Pada Ending ini, Nova terobsesi 

dengan atensi dari sosial media yang 

telah membuatnya merasa berharga. Ke-

canduan akan atensi dari angka, Nova 

tidak hanya kehilangan dirinya sendi-

ri tapi seluruhnya demi mengejar 

atensi sosial media.

45.



media pendukung
&

merchandise
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mouse pad



stiker holo & keychain



pin / badge



QR CODE
“Just like you”

Game “Just Like You” dapat diakses 

melalui QR Code dibawah.



hello!

Saya Kezia Margaret, seorang illustra-

tor dengan hobi menggambar yang 

berkuliah di Universitas Dinamika. 

Keahlian saya adalah menciptakan ilus-

trasi dan membuat animasi singkat yang 

dapat dinikmati oleh orang lain.

@Jerukezii

keziamargareth123@gmail.com






