
Prosiding Seminar Hasil Penelitian Informatika dan Komputer 2024 ◼ 233 

SPINTER 2024 

Vol. 1 No. 3 2024 E-ISSN : 3031-9692 
Institut Teknologi dan Bisnis STIKOM Bali, 02-10-2024       
 

 Game Visual Novel Perjalanan Hidup Gus Dur (M. Agiel Raja Ababiel) 

Game Visual Novel Perjalanan Hidup Gus Dur 

 
M. Agiel Raja Ababiel1), Ni Luh Gede Pivin Suwirmayanti2), Rifky Lana Rahardian3) 

Program Studi Sistem Informasi1,3), Program Studi Sistem Komputer2)  

Institut Teknologi dan Bisnis STIKOM Bali 

Denpasar, Indonesia 

e-mail: 180030886@stikom-bali.ac.id1), pivin@stikom-bali.ac.id2), rifky@stikom-bali.ac.id3) 

 

 

Abstrak 

Banyak hal yang dapat dipelajari, khususnya dalam sejarah Indonesia, oleh semua kalangan 

termasuk Gen Z, mengenai tokoh-tokoh nasional Indonesia. Penelitian ini mengusulkan pengembangan 

game visual novel interaktif yang mengisahkan perjalanan hidup salah satu tokoh nasional Indonesia, yaitu 

Abdurrahman Wahid (Gus Dur). Game ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang menarik 

melalui alur cerita dan interaksi karakter. Metode pengembangan yang digunakan adalah Waterfall, yang 

terdiri dari tahap analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Hasil 

pengujian melalui kuesioner menunjukkan bahwa game ini mendapatkan respons positif dari pengguna, 

dengan antarmuka yang mudah digunakan serta navigasi yang intuitif. Selain itu, game ini berpotensi 

menjadi media edukasi yang efektif dalam meningkatkan minat belajar sejarah dan mengenal karakter Gus 

Dur. Penelitian ini dapat menghasilkan metode pembelajaran interaktif baru di Indonesia serta 

berkontribusi dalam mengenalkan nilai-nilai pluralisme dan toleransi yang diperjuangkan oleh Gus Dur, 

salah satu tokoh nasional Indonesia, kepada generasi muda, khususnya generasi Z. 
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1. Pendahuluan 

Abdurrahman Wahid atau Gus Dur lahir pada 7 September 1940 di Jombang, Jawa Timur, dalam 

lingkungan keluarga pesantren[1]. Gus Dur adalah cucu dari seorang pendiri salah satu organisasi besar 

yang ada di Indonesia yaitu Nahdlatul Ulama (NU) yaitu KH. Hasyim Asy‟ ari[2]. Sejak kecil, ia dikenal 

sebagai anak yang cerdas dan memiliki ketertarikan besar terhadap literatur. Kecintaannya terhadap buku 

dan pengetahuan membentuk pandangan hidupnya yang pluralis dan demokratis [2], [3].  Meskipun telah 

banyak buku dan film yang mengisahkan perjalanan hidupnya, visual novel menawarkan cara baru bagi 

generasi muda untuk memahami nilai-nilai yang dia perjuangkan. Sebagai medium yang interaktif, visual 

novel memungkinkan pemain tidak hanya untuk membaca, tetapi juga untuk membuat pilihan-pilihan yang 

akan membawa mereka lebih dekat pada pemahaman tentang kehidupan dan pemikiran Gus Dur[4], [5], 

[6]. Game visual novel sendiri adalah genre permainan interaktif yang menekankan pada narasi dan 

pengembangan cerita[7]. Dalam permainan ini, pemain berperan sebagai karakter utama dan berinteraksi 

dengan elemen cerita yang disajikan melalui teks, dialog, dan gambar statis. Biasanya, visual novel 

memiliki gaya seni yang khas, sering kali terinspirasi oleh anime atau manga[7], [8]. 

Game visual novel memiliki potensi besar dalam bidang pendidikan karena dapat memicu rasa 

ingin tahu dan meningkatkan keterlibatan pengguna dalam pembelajaran sejarah dan budaya. Selain itu, 

game visual novel dan media interaktif lainnya menunjukkan bahwa meningkatkan minat belajar serta 

minat dalam mengulang materi yang dipelajari [9], [10], [11], [12]. Sementara itu, pada konteks pendidikan 

karakter, menekankan pentingnya pendekatan interaktif dalam memperkenalkan nilai-nilai pluralisme dan 

toleransi kepada generasi muda. Pemikiran ini sejalan dengan nilai-nilai yang diperjuangkan oleh Gus Dur, 

yang selalu mengedepankan semangat kebinekaan dalam setiap langkahnya[2], [3]. Oleh karena itu, 

pengembangan visual novel yang didasarkan pada kehidupan Gus Dur memiliki relevansi yang kuat dalam 

mendidik generasi muda tentang pentingnya pluralisme dan toleransi di tengah keragaman bangsa 

Indonesia serta lebih mengenal sosok Gus Dur itu sendiri. 

Pembangunan visual novel ini mengacu pada prinsip-prinsip interactive storytelling, di mana 

cerita dipecah menjadi beberapa cabang alur yang bergantung pada pilihan yang dibuat oleh pemain. 

Interactive storytelling memungkinkan pengguna untuk lebih terlibat dalam cerita melalui mekanisme 

pilihan, yang pada akhirnya dapat mempengaruhi hasil dan arah cerita[13]. Di dalam game ini, setiap 

pilihan yang dibuat oleh pemain akan memberikan wawasan lebih dalam tentang perjalanan hidup dan 

pemikiran Gus Dur. 
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2. Metode Penelitian 

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam pembuatan Game Perjalanan Hidup Gus 

Dur adalah metode waterfall. Metode ini merupakan salah satu metode tertua dalam pengembangan sistem, 

yang mengurutkan tahapan-tahapan secara linear [14], [15]. Tahap pertama adalah Analysis dan Definition, 

di mana dilakukan analisis kebutuhan dan pengumpulan informasi yang diperlukan[14], [15]. Setelah itu, 

masuk ke tahap System and Software Design, yaitu pembuatan cetak biru dan desain sistem. Selanjutnya, 

pada tahap Implementation and Unit Testing, sistem mulai dibangun dengan coding sesuai desain yang 

telah dibuat, serta dilakukan pengujian. Setelah sistem terbentuk, dilakukan Integration and System Testing 

untuk memastikan sistem berjalan dengan baik. Tahap terakhir adalah Operational and Maintenance, yang 

mencakup pemeliharaan sistem untuk memperbaiki bug atau kesalahan yang muncul[14], [15]. 

 
Gambar 1. Metode Waterfall 

Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan informasi dan data untuk memahami kebutuhan perangkat lunak 

yang akan dibangun, dengan tujuan menganalisis kebutuhan pengguna serta menyesuaikannya dengan 

kondisi geografis[14], [15]. Tahap ini penting untuk menghindari kesalahpahaman dan memastikan dasar 

yang jelas bagi pengembangan selanjutnya. Analisis kebutuhan fungsional berfokus pada identifikasi 

kebutuhan yang berkaitan dengan fungsi perangkat lunak, yaitu bagaimana perangkat lunak harus berjalan 

dan berinteraksi dengan pengguna. Selain itu, analisis kebutuhan non-fungsional menggambarkan 

kebutuhan sistem yang berkaitan dengan properti yang harus dimiliki oleh sistem. Setelah analisis selesai, 

tahap desain sistem dilakukan dengan menyesuaikan elemen-elemen yang dibutuhkan berdasarkan hasil 

analisis. Desain yang baik harus sesuai dengan analisis agar dapat menciptakan sistem yang efektif dan 

mengurangi elemen yang tidak diperlukan. Pada tahap implementasi, analisis dan desain yang telah dibuat 

digabungkan menjadi sistem yang utuh, dan uji pengguna dilakukan menggunakan metode blackbox testing 

untuk memastikan sistem berjalan dengan baik[14], [15]. Setelah implementasi, sistem diuji secara 

menyeluruh untuk mengidentifikasi kelebihan dan kekurangannya, yang menjadi tolak ukur keberhasilan 

sistem. Fokus utama pada tahap akhir ini adalah pemeliharaan, peningkatan, dan perbaikan sistem secara 

berkelanjutan selama sistem digunakan. 

 
3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan merupakan tahap pertama dalam metodologi Waterfall, yang bertujuan untuk 

mengidentifikasi semua persyaratan yang harus dipenuhi oleh sistem yang akan dibangun. Pada tahap ini, 

dilakukan pengumpulan informasi dari berbagai sumber, termasuk pengguna akhir dan dokumentasi terkait. 

Kebutuhan yang diidentifikasi dibagi menjadi dua kategori utama, yaitu kebutuhan fungsional dan non-

fungsional. 

3.1.1 Analisis Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan yang terkait langsung dengan operasi dan fungsi sistem. 

Dalam pengembangan game visual novel "Perjalanan Hidup Gus Dur", kebutuhan fungsional berikut telah 

diidentifikasi: 

1. Pengguna: Game harus menyediakan antarmuka yang intuitif dan mudah digunakan, khususnya 

untuk target audiens utama yaitu generasi Z (Gen Z) yang umumnya terbiasa dengan teknologi 

dan memiliki ekspektasi tinggi terhadap kemudahan penggunaan. 
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2. Pilihan Cerita: Salah satu fitur utama dari game ini adalah kemampuan pengguna untuk membuat 

pilihan yang akan mempengaruhi alur cerita. Pilihan-pilihan ini harus dirancang sedemikian rupa 

sehingga memberikan dampak signifikan terhadap jalannya cerita, mencerminkan perjalanan 

hidup Gus Dur secara realistis. 

3. Dialog Interaktif: Setiap percakapan dalam game harus dirancang agar pemain dapat memilih 

respons yang berbeda-beda. Pilihan ini tidak hanya mempengaruhi alur cerita, tetapi juga 

memungkinkan pemain untuk mengeksplorasi berbagai sisi kehidupan Gus Dur melalui interaksi 

dengan karakter lain dalam game. 

4. Fitur Simpan dan Muat: Fitur ini sangat penting untuk memberikan fleksibilitas kepada 

pengguna. Pemain harus dapat menyimpan progres mereka di titik tertentu dan melanjutkan 

permainan dari titik tersebut di lain waktu. Implementasi fitur ini harus memastikan bahwa data 

yang disimpan dapat diakses dengan cepat dan tanpa kesalahan. 

3.1.2 Analisis Kebutuhan Non Fungsional 

 Kebutuhan non-fungsional adalah kebutuhan yang tidak terkait langsung dengan fungsi spesifik 

dari sistem, tetapi lebih kepada kualitas sistem secara keseluruhan. Beberapa kebutuhan non-fungsional 

yang penting untuk game ini adalah: 

1. Kinerja: Game harus mampu berjalan dengan lancar tanpa lag, terutama pada perangkat dengan 

spesifikasi minimum yang sudah ditentukan. Kinerja yang baik sangat penting untuk memastikan 

bahwa pemain dapat menikmati game tanpa gangguan teknis. 

2. Kompatibilitas: Game harus kompatibel dengan berbagai sistem operasi, terutama Windows, 

yang merupakan sistem operasi yang paling banyak digunakan oleh target audiens. Ini berarti 

game harus diuji pada berbagai versi Windows untuk memastikan tidak ada masalah 

kompatibilitas. 

3. Keamanan: Data pengguna, seperti progres permainan dan pilihan cerita, harus dilindungi dengan 

baik dari kerusakan atau kehilangan. Sistem penyimpanan data harus dirancang untuk mencegah 

akses tidak sah dan harus memiliki mekanisme pemulihan data jika terjadi kegagalan sistem. 

4. Antarmuka Pengguna: Antarmuka pengguna harus dirancang tidak hanya untuk kemudahan 

penggunaan tetapi juga dengan estetika yang menarik. Desain harus mencerminkan tema sejarah 

dari game ini, menggunakan elemen visual yang mendukung narasi cerita dan mempermudah 

navigasi 

 

3.2 Desain Sistem  

 Tahap desain sistem adalah langkah di mana konsep-konsep yang telah diidentifikasi selama 

analisis kebutuhan diubah menjadi spesifikasi teknis yang konkret. Desain ini mencakup gambaran umum 

sistem, diagram alur proses (flowchart), serta desain antarmuka pengguna. Tahap ini sangat penting karena 

kesuksesan implementasi sangat bergantung pada kualitas desain yang dibuat. 

3.2.1 Desain Gambaran Umum Sistem 

 Game Visual Novel Perjalanan Hidup Gus Dur dibuat menggunakan Ren’Py Engine dan akan 

berbasiskan Desktop. Game ini dibuat agar user atau pengguna khusunya Gen Z lebih paham dan mengerti 

tentang perjalanan seorang Gus Dur. Isi dari Game ini nantinya adalah Menu Utama, Menu Chapter dan 

Pengaturan. 

 
Gambar 2. Gambaran Umum Sistem 
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3.2.2 Desain Alur Sistem 

 Flowchart digunakan untuk mengambarkan alur dari Game Visual Novel Perjalanan Hidup Gus 

Dur. Berikut Flowchart dari Game Visual Novel Perjalan Hidup Gus Dur. 

 

 
Gambar 2. Desain Alur Sistem (Flowchart) 

3.2.3 Desain Antarmuka Pengguna 

 Desain antarmuka ini menampilkan desain dari halaman utama, halaman simpan muat, halaman 

pilih chapter dan juga halaman dalam permainan. 

 
Gambar 3. Desain Antarmuka Pengguna 

3.3 Implementasi Sistem 

 Implementasi sistem merupakan hasil akhir dari desain sistem yang sudah dibuat. Inilah 

implementasi sistem dari Game Visual Novel Perjalanan Hidup Gus Dur. 

 
Gambar 4. Implementasi Sistem 

 

3.4 Pengujian Sistem 

 Rencana pengujian sistem adalah pengujian terhadap fungsi-fungsi yang ada dalam sistem, apakah 

fungsi tersebut berfungsi sesuai yang diharapkan atau tidak. 

Tabel 1 Pengujian Sistem  

Skenario Uji Fungsi Hasil Yang di Harapkan 
Skenario 

Uji 

Klik Tombol Kembali Untuk kembali 
Kembali ke halaman 

sebelumnya 
Berhasil 

Klik Tombol Riwayat 
Untuk menampilkan Riwayat 

dialog 
Halaman Riwayat dialog Berhasil 
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Klik Tombol Lompati 
Melompati percakan yang 

sedang berlangsung 
Percakapan selanjutnya Berhasil 

Klik Tombol 

Otomatis 

Untuk membuat percakapan 

otomatis berlanjut 
Percakapan selanjutnya Berhasil 

Klik Tombol 

Simpan 

Mensimpan halaman dialog 

terakhir 

 

Halaman menu simpan Berhasil 

Klik Tombol Simpan.C 
Menyimpan progress pemain 

secara langsung 

Muncul notifikasi 

progress tersimpan 
Berhasil 

Klik Tombol Muat.C 
Memuat progress pemain 

setalh disimpan 

Menuju progress yang 

diinginkan 
Berhasil 

Klik Tombol Setting Untuk mengatur game Halaman setting Berhasil 

 

 
4. Kesimpulan 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan game visual novel interaktif yang bertujuan 

meningkatkan pemahaman generasi muda, terutama Gen Z, terhadap sejarah dan tokoh nasional seperti 

Abdurrahman Wahid (Gus Dur). Game ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan mendalam melalui alur cerita interaktif yang memungkinkan pengguna membuat pilihan yang 

memengaruhi jalannya cerita. Hasil pengujian menunjukkan bahwa game ini mendapatkan respons positif 

dari pengguna, yang mengapresiasi antarmuka yang mudah digunakan, navigasi yang intuitif, serta 

kemampuan game untuk menghadirkan nilai-nilai pluralisme dan toleransi. Secara keseluruhan, game ini 

menawarkan pendekatan baru dalam pembelajaran sejarah dan karakter, dengan potensi sebagai alat 

edukasi yang efektif. Melalui pengalaman interaktif ini, generasi muda diharapkan lebih memahami nilai-

nilai yang diperjuangkan oleh Gus Dur, serta mampu mengenali pentingnya pluralisme dan toleransi dalam 

kehidupan berbangsa. Ke depannya, pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan untuk memperkaya fitur 

interaksi sosial dan konten edukatif.. 
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