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PERANCANGAN VISUALNOVELEDUKASI KHASIATTEH HERBAL

UNTUK REMAJA PUTRI

Audrey Lia Wardhani

ABSTRAK

Menjadi cantik merupakan impian semua wanita tidak terkecuali remaja

putri. Namun banyak keterbatasan yang dimiliki oleh remaja malah mengantarkan

mereka pada solusi yang memiliki efek negatif. Teh herbal menjadi salah satu

opsi solusi yang tidak memiliki efek negatif, sebab tidak meninggalkan efek

ketergantungan dan harga yang lebih terjangkau. Untuk menyampaikan pesan ini,

visual novel dipilih sebagai media untuk mengedukasi remaja-remaja ini, terutama

dengan maraknya game otome di kalangan remaja putri pada era ini, dengan cerita

yang menarik secara narasi dan karakter yang menarik secara visual bagi

demografis remaja putri. Metode analisis yang digunakan pada perancangan

visual novel ini adalah 5W + 1H. Visual novel akan menceritakan tentang

kehidupan remaja putri dan keluh kesah yang mereka rasakan terkait kesehatan

dan kecantikan mereka.

Kata kunci : Visual novel, teh, game edukasi, herbal, khasiat

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



vii

VISUAL NOVELAS AN EDUCATION MEDIAOF HERBAL TEAFOR

TEENAGE GIRLS

Audrey Lia Wardhani

ABSTRACT

Having a beautiful appearance is a dream of all womens not excluding the

teenage girls. But, with all the limitation that a teenager have, it more often than

not lead them to a solution that comes with a negative side effects. Herbal tea is

one of the solution to female beauty that doesn't come with a negative effect, the

reason being it will not leave any addictive effects and more light on the price. To

spread this message, visual novel is chosen as a media for educating these

teenage girls, especially with how otome games are one of the trending genre of

games among the teenage girl demographic, with interesting story driven

narrative and visually appealling character. The analysis method that is being

used for this project is 5W + 1H. The visual novel will tell a story about the life of

some teenage girls and their struggles regarding their health and beauty.

Keywords : Visual novel, tea, educational games, herb, benefit
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BAB I PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Remaja putri pada umumnya memiliki dorongan besar untuk ingin terlihat

cantik seperti standar kecantikan yang kulitnya putih mulus dan langsing. Namun

untuk mencapai standar kecantikan diperlukan biaya yang mahal, harga skincare

yang tidak murah tentu tidak dapat dijangkau oleh sebagian besar remaja putri,

selain itu tidak semua skincare bagus untuk kulit remaja putri yang masih muda.

Kemudian iklan-iklan mengenai pil pelangsing badan, krim pemutih instan dan

sebagainya menjadi sangat marak di media sosial, produk-produk ini tentu

berbahaya jika dikonsumsi dalam jangka panjang, belum lagi obat-obatan ini

biasanya mengandung bahan kimia yang berbahaya bagi tubuh.

Selain permasalahan mengenai kecantikan, remaja putri juga cenderung

memiliki permasalahan pada kesehatan reproduksi, kurangnya sex edu dan

pembicaraan mengenai kesehatan reproduksi yang tabu membuat kurangnya

awareness mengenai PMS. Remaja putri menjadi golongan besar yang rentan

terkena anemia (Kristiana, 2019).

Teh herbal berbeda dengan teh yang umum dikenal di masyarakat

Indonesia. Teh herbal biasanya lebih banyak menggunakan seduhan bahan-bahan

herbal seperti ginseng, bunga-bungaan dan sebagainya. Teh herbal memiliki

banyak manfaat dan khasiat seperti teh hijau yang memiliki manfaat untuk diet,

teh chamomile yang bermanfaat untuk rileksasi dan kecantikan, juga teh rosella

yang mampu mengatasi nyeri haid. Selain itu banyak teh herbal lain yang

memiliki banyak manfaat untuk kesehatan. Banyak pula tea blend yang

disediakan oleh tea artisan dengan tujuan membantu masalah kesehatan tertentu

seperti mual, pusing, bahkan rematik.

Teh herbal merupakan salah satu alternatif solusi untuk permasalahan

remaja yang tidak memiliki efek negatif jika dikomsumsi dalam jangka panjang

juga harganya cukup terjangkau untuk remaja. Namun teh herbal memiliki citra

yang kuno sedangkan remaja lebih menyukai sesuatu yang gaul dan kekinian

sehingga manfaat teh herbal kurang dikenal oleh remaja. Beberapa usaha untuk

memperkenalkan teh herbal sudah mulai di lakukan salah satunya dengan video

tiktok juga dengan workshop tetapi belum efektif untuk menyebarkan informasi
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mengenai manfaat teh herbal. Media lain dibutuhkan untuk memberikan

informasi pada remaja dengan lebih menyenangkan dan mudah dipahami oleh

remaja.

Menurut Apriyantono, konsumsi teh di Indonesia tergolong rendah jika

dibandingkan konsumsi teh masyarakat di negara-negara lain seperti Irak dan

Turki, padahal Indonesia memiliki populasi penduduk yang lebih banyak

(Apriyantono, 2007). Hal ini menyebabkan over production teh di Indonesia,

konsumsi teh masyarakat Indonesia sangat rendah dibandingkan dengan konsumsi

susu yang jauh lebih tinggi. Masyarakat Indonesia memiliki kecenderungan

meminum teh hanya untuk menyegarkan dahaga saja. Padahal teh herbal memiliki

lebih banyak manfaat selain untuk melegakan rasa haus, namun manfaat ini belum

banyak diketahui masyarakat sehingga dibutuhkan media promosi yang dapat

menyampaikan manfaat teh herbal pada masyarakat (Herlambang, 2011).

Yayasan Pemerhati Remaja memiliki concern terhadap permasalahan

kesehatan dan permasalahan khekawatiran mengenai penampilan yang dimiliki

remaja putri. Maraknya obat diet, kecantikan dan pemutih kulit yang jika ditinjau

lebih lanjut maka akan menimbulkan efek jangka panjang. Selain itu remaja putri

menjadi kelompok yang rentan terkena anemia dan nyeri haid. Yayasan

membutuhkan solusi yang mampu menyelesaikan permasalahan-permasalahan

tersebut tanpa memiliki efek negatif jika dikonsumsi jangka panjang. Teh herbal

merupakan solusi yang baik namun kurangnya promosi yang tepat untuk remaja

membuat sebagian besar remaja di Indonesia tidak tau mengenai khasiat teh

herbal. Diperlukan media informatif yang mudah dipahami oleh remaja dan

menyenangkan sehingga remaja putri dapat belajar mengenai khasiat teh herbal

dengan enjoy dan tidak tertekan.

Ada beberapa media yang seringkali digunakan untuk memberikan pesan

moral dan informasi kepada remaja dengan menarik dan menyenangkan, salah

satunya dengan bermain visual novel. Almarhum Mohammad Fahmi Hasni salah

satunya yang menciptakan visual novel berjudul "Coffee Talk" di mana visual

novel tersebut kita diajak untuk mendengarkan keluhan para pelanggan dan

memberikan solusi. Game ini mengajak pemain untuk mengambil sebuah

keputusan sambil menyajikan minuman hangat yang menenangkan. Kemudian
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juga ada visual novel "When The Past Was Around" karya Brigitta Rena dan

"Edda Cafe" dari Marshmallow Studio yang mengajarkan mengenai melepaskan

seseorang yang sudah tiada dengan lapang dada dan move on melanjutkan

kehidupan. Semua visual novel yang disebutkan mendapatkan respon positif dari

masyarakat dan beberapa diantaranya bahkan memenangkan award.

Di era digitalisasi, novel atau storytelling berkembang menjadi berbagai

hal, salah satunya menjadi visual novel. Visual novel merupakan game berbasis

teks dengan ilustrasi baik statis maupun dinamis. Dengan menggunakan

storytelling interaktif, player memiliki kuasa untuk menentukan ending dari jalan

cerita. Umumnya visual novel memiliki beberapa cabang ending (Millah,

2022).Visual novel sama seperti game lainnya, memiliki fanbase player tersendiri

yang lumayan besar seiring dengan dimudahkannya akses platform untuk bermain

game.

Setelah meninjau hal di atas kemudian terpikirkan untuk membuat media

kampanye yang menarik untuk mengedukasi remaja mengenai khasiat teh herbal

atau teh herbal agar lebih banyak orang yang mengetahui khasiat teh herbal bukan

hanya sekedar pelepas dahaga saja. Media game visual novel dapat menjadi

sarana promosi yang menyenangkan untuk menyampaikan manfaat mengenai teh

herbal terutama pada remaja putri. Dengan tahapan awal yaitu sebagai rancangan

untuk menjadi panduan bagi game dev mewujudkan game tersebut. Perancangan

ini akan dimulai akhir 2022 dengan prototype game visual novel hingga pada

chapter 3.

B. Rumusan Masalah

Bagaimana merancang visual novel kampanye edukasi mengenai khasiat

teh herbal pada remaja putri dengan menarik?

C. Tujuan Perancangan

Untuk memperkenalkan jenis jenis teh herbal dan khasiatnya bagi remaja

putri melalui kampanye edukasi berupa visual novel.
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D. Manfaat Perancangan

1. Manfaat Teoretis

Perancangan ini diharapkan dapat menambah ilmu dan wawasan

mengenai storytelling menggunakan media visual statik sesuai dengan

kaidah desain.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Pemerintah

Memberikan sumbangsih pada instansi pemerintah terkait yang

mendukung perkembangan game.

b. Bagi Lembaga Akademik

Sebagai penambah wawasan untuk perancangan dengan topik

mengenai visual novel atau serupa kepada Institut Seni Indonesia

Yogyakarta atau pihak akademi lainnya.

c. Bagi Komunitas

Memberikan referensi dan wawasan mengenai visual novel

bertema teh untuk komunitas gamer di masyarakat.

d. Bagi Media

Sebagai referensi dari ilmu storytelling dengan media visual novel.

e. Bagi Industri Kreatif

Memberikan sumbangsih referensi kepada industri kreatif terutama

yang bergerak dalam bidang pengembangan game.

E. Tinjauan Pustaka

1. Interactive Storytelling

Storytelling interaktif merupakan gaya bercerita yang dekat dengan

media hiburan digital, terutama game digital, di mana pengguna atau

pemain turut berperan dalam jalannya cerita, seperti memilih tindakan,

arah narasi, atau waktu yang mereka habiskan dalam bagian tertentu.

Yang ditekankan pada storytelling interaktif bukan hanya teknologi dan

medianya saja, tetapi bagaimana informasi yang disajikan pada media

digital bisa saling mendukung aksi satu dengan yang lainnya, apa saja

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



5

yang bisa dimanipulasi oleh pemain, atau sebesar apa perubahan narasi

yang bisa dilakukan oleh pemain (Bostan, 2012).

2. Character Design

Karakter dalam literasi atau fiksi adalah pemeran yang mendorong

jalannya cerita. Di satu sisi karakter yang kita desain bisa hanya sekedar

berfungsi sebagai instrumen cerita yang memajukan jalannya narasi

kepada pengamat tanpa memiliki banyak kompleksitas pada karakter itu

sendiri. Lalu ada juga karakter yang memiliki kepribadian yang kompleks,

memasukkan aspek-aspek sosial dan kultural kepada sifatnya dan

tindakan-tindakan yang ia ambil pada dunia cerita yang dia tinggali,

menggunakan pengaruh-pengaruh dari orang-orang di dunia nyata

(Procházka, 2010).

F. Metode Perancangan - Consumer Journey

1. Data yang dibutuhkan

Perancangan ini membutuhkan data berupa kebiasaan dari konsumen juga

selera visual yang disukai konsumen agar informasi yang diberikan dapat

tersampaikan dengan efektif. Selain itu juga membutuhkan referensi

berupa data mengenai khasiat teh herbal dan visual game lain yang

mengambil tema serupa untuk dijadikan acuan.

2. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang dilakukan adalah dengan melakukan

consumer journey yaitu mengambil data dari konsumen dengan

menggunakan form yang disebar di internet mengenai kebiasaan dan

prefrensi mereka.

G. Metode Analisis Data

Metode analisis data yang digunakan adalah metode analisis 5W+1H.

Metode ini dipilih karena dapat meng-highlight what, who, where, why, when and

how dari proyek perancangan visual novel ini sehingga dapat membantu dalam

pembuatan visual novel yang cocok dengan tema teh herbal juga desain yang

diterima oleh remaja.
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H. Skematik Perancangan

Bagan 1.1 Bagan Sistematika Perancangan
(Sumber: Dokumentasi Audrey Lia Wardhani, 2023)

Latar Belakang

Rumusan Masalah

Tujuan Perancangan

Manfaat Perancangan

Analisis Data

Data Verbal Data Visual

Konsep Desain

Desain Final

Programing Visual Novel

Visual Novel Final

Kesimpulan
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