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ABSTRAK 

 

Perancangan ini dilakukan dengan tujuan untuk menjadi alat intervensi mengatasi 

peningkatan jumlah depresi pada remaja, dengan menawarkan solusi kreatif yang murah dan 

mudah diakses. Pada tahun 2022, kesehatan mental yang memburuk dapat menyebabkan 

kesulitan dalam regulasi emosi dan mengakibatkan masalah emosional, perilaku, dan sosial. 

Dengan regulasi emosi dan kesehatan mental yang memburuk, remaja dapat mengalami depresi 

dan melakukan self-injury. 

Perancangan visual game ini menggunakan metode ADDIE yang bersifat gamifikasi 

dengan mempertimbangkan prinsip dan teori Desain Komunikasi Visual (DKV), serta data-

data dari jurnal dan umpan balik pengguna. 

Elemen visual diterima dengan baik oleh pengguna dan menunjukkan potensi 

penggunaan game sebagai alat intervensi masalah kesehatan mental yang mudah diakses. 
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