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ABSTRAK 

“After Life/Love” adalah gim visual novel dating simulator yang ditujukan untuk 

platform PC. Game ini dibuat menggunakan Construct 3, yang di mana tidak perlu 

paham akan bahasa pemrograman untuk menggunakannya. Di gim ini akan disuguhkan 

cutscene comic agar pemain merasa dimanjakan akan adanya panel dan gambar yang 

bergerak. Serta, terdapat minigames agar permainan tidak terasa monoton karena 

pemain terus-terusan membaca tanpa adanya selingan yang lain. Salah satu tujuan gim 

ini dibuat adalah untuk mengenalkan nuansa horor yang ada di Indonesia, tanpa harus 

membuat pemain merasa ketakutan, karena tidak sedikit orang yang tertarik akan horor 

namun tidak berani menghadapinya.  

Kata Kunci: Gim, Novel Visual, Simulasi Kencan, Horor, Construct 3 

 

ABSTRACT 

“After Life/Love” is a visual novel dating simulator game intended for the PC platform. 

This game was created using Construct 3, which does not require understanding of the 

programming language to use it. In this game, cutscene comics will be presented so 

that players feel pampered by the moving panels and images. Also, there are minigames 

so that the game doesn't feel monotonous because players are constantly reading 

without any other distractions. One of the aims of this game was to introduce the 

nuances of horror that exist in Indonesia, without having to make players feel afraid, 

because quite a few people are interested in horror but don't have the courage to face 

it.  

Keywords: Game, Visual Novel, Dating Simulator, Horror, Construct 3 
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PENDAHULUAN
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LATAR BELAKANG

Pada masa sekarang ini, banyak sekali orang yang dapat dibilang malas dalam hal
membaca dan lebih memilih untuk bermain gim. Di sisi lain, banyak juga orang yang
menyukai genre horor yang cukup populer di kalangan industri hiburan. Tidak sedikit
juga orang yang tertarik dengan dunia horor, namun mereka tidak berani menghadapi
ketakutannya tersebut. Oleh karena itu, permainan After Life/Love mengambil tema horor
Nusantara ringan yang diolah dengan Dating-Simulator, sehingga membuat orang-orang
dapat memainkannya secara fleksibel, karena pemain seakan-akan dapat berinteraksi
secara langsung dengan karakter yang ada. Dengan mengambil basis Visual Novel, orang-
orang dapat membaca serta membayangkan kejadian cerita secara langsung. Sementara itu,
dengan adanya cutscene berupa komik yang disediakan pada gim ini, dapat diharapkan
agar mata pemain merasa dimanjakan karena adanya ilustrasi-ilustrasi yang membuat
pemain tidak cepat merasa bosan ketika membaca.
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RUMUSAN MASALAH

Pengadaptasian hantu lokal sebagai karakter dalam media dating-simulator di gim
After Life/Love.

1.

Perancangan gim visual novel menggunakan Construct 3.2.
Penggunaan visual horor 2D yang membuat pemain dapat merasakan atmosfer horor pada
gim After Life/Love.

3.

Berdasarkan rumusan masalah di atas, pernyataan yang dapat ditarik adalah: “Bagaimana
cara perancangan gim visual novel dating-simulator menggunakan Construct 3 dengan
menampilkan visual horor?”.
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Mengenalkan hantu lokal kepada pemain melalui karakter yang
disediakan dalam gim.

1.

Membuat pemain dapat menikmati interaksi dengan karakter yang ada
dalam gim.

2.

Membuat pemain dapat merasakan nuansa horor dari visual yang
terdapat dalam gim.

3.

TUJUAN

MANFAAT

Membuat orang lebih betah memainkan permainan dengan tema horor
karena adanya interaksi pemain dengan karakter gim.

1.

Membuat pemain dapat lebih mengenal horor Nusantara melalui latar
belakang cerita dari karakter yang ada. 

2.

Meningkatkan minat baca pemain melalui visual yang disuguhkan
dalam gim. 

3.
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