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Abstract— Mental health is a very important factor in achieving 
overall health. However, when compared with infectious diseases, 
mental health problems still really need attention. According to the 
Chair of the Association of Indonesian Mental Medicine Specialists 
(PDSKJI), Dr. Eka Viora, SpKJ, noted that 15.6 million Indonesians 
experience depression and there is still a lack of understanding 
among Indonesians about mental disorders (Datik Health, 2019). 
With the times, technological development is very rapid, as various 
types of technology emerge that can be used as educational media 
such as games by making quizzes a challenge that must be solved. 
This research aims to develop an educational game introducing 
mental health, a 3D game using the Multimedia Development Life 
Cycle (MDLC) development methodology. And developed using the 
Unity game engine software. Based on the results of the feedback 
test (questionnaire), a positive response was seen that began with a 
greater appreciation for a number of factors, including the desire for 
interactive animation educational learning about metal health, 
effective delivery of material, intuitive interest in learning more 
about metal health, and power pull the gamei by accident. 
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Abstrak— Kesehatan mental adalah faktor yang sangat 
penting dalam mencapai kesehatan secara keseluruhan. Tetapi 
jika dibandingkan dengan penyakit menular masalah kesehatan 
mental masih sangat perlu diperhatikan. Menurut Ketua 
Perhimpunan Dokter Spesialis Kedokteran Jiwa Indonesia 
(PDSKJI), dr Eka Viora, SpKJ, mencatat 15,6 juta penduduk 
Indonesia mengalami depresi dan masih kurangnya pemahaman 
masyarakat Indonesia tentang gangguan jiwa (Detik Health, 
2019). Dengan perkembangan zaman, pengembangan teknologi 
sangatlah pesat, seperti halnya bermunculan berbagai jenis 
teknologi yang dapat dimanfaatkan sebagai sarana media edukasi 
seperti game dengan menjadikan quiz sebagai tantangan yang 
harus dipecahkan. Penelitian ini bertujuan mengembangangkan 
game edukasi pengenalan kesehatan mental, game berbentuk 3D 
dengan menggunakan Metodologi pengembangan Multimedia 
Development Life Cycle (MDLC). Dan dikembangkan 
menggunakan software game engine unity. Beirdasarkan hasil uiji 
coba uimpan balik (kuieisioneir), teirlihat tanggapan positif yang 
diawali deingan apreisiasi yang leibih beisar teirhadap seijuimlah 
faktor, antara lain peingeinalan peindidikan animasi inteiraktif 
keiseihatan meintal, peinyampaian mateiri yang eifeiktif, minat  

 

 
peingguina uintuik meimpeilajari leibih lanjuit teintang keiseihatan 
meintal, dan daya tarik gamei seicara keiseiluiruihan. 
  

Kata Kunci— Kesehatan mental; Labirin; Multimedia 
Development Life Cycle; Pengembangan Game 

 
I. PENDAHULUAN    

Kesehatan mental merupakan faktor yang sangat penting 
dalam mencapai kesehatan secara keseluruhan. Tetapi pada 
beberapa bagian besar negara berkembang, jika dibandingkan 
dengan penyakit menular masalah kesehatan mental masih 
sangat perlu diperhatikan. Sehat secara mental merupakan 
kondisi dimana seseorang yang terbebas dari segala bentuk 
gejala-gejala gangguan mental [1]. Bahkan dalam kehidupan 
sehari-hari banyak hal yang kita lewati. Namun terkadang jarang 
sekali menemukan sesuatu hal yang dapat membuat kita tertawa. 
Yang sering kita jumpai dan kita ingat adalah kesedihan, 
kekhawatiran hingga timbul tangisan. Emosi yang terlalu 
berlebih dapat menjadi hambatan bagi proses berpikir, yang 
dapat mengakibatkan seseorang kurang konsentrasi dan 
mempengaruhi produktivitas dan kreativitas seseorang. Hal 
demikian justru akan berakibat buruk terhadap kesehatan mental 
[2]. 

Menurut World Health Organization dalam keadaan yang 
sehat merupakan suatu keadaan yang sejahtera secara fisik, 
mental dan social secara menyeluruh dan bukan karena 
absensinya penyakit atau keadaan lemah tertentu. Menurut 
Ketua Perhimpunan Dokter Spesialis Kedokteran Jiwa Indonesia 
(PDSKJI), dr Eka Viora, SpKJ, mencatat 15,6 juta penduduk 
Indonesia mengalami depresi dan masih kurangnya pemahaman 
masyarakat Indonesia tentang gangguan jiwa [3].  

Menurut Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas) 2018, 
menunjukkan lebih dari 19 juta penduduk berusia lebih dari 15 
tahun mengalami gangguan mental emosional, dan lebih dari 12 
juta penduduk berusia lebih dari 15 tahun mengalami depresi. 
Menurut Organisasi Kesehatan Dunia (WHO), satu dari lima 
orang di dunia menderita masalah kesehatan mental. Akibat 
wabah Covid 19, diperkirakan gangguan kecemasan akan 
meningkat menjadi 26% dari populasi pada tahun 2020 dan 
depresi akan meningkat menjadi 28%. Menurut laporan, masalah 
mental paling umum yang dihadapi pada tahun 2019 oleh 
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sebanyak 970 orang secara global adalah gangguan kecemasan 
dan depresi [4]. 

Teknologi animasi adalah salah satu teknologi yang sering 
digunakan untuk mendukung desain pembelajaran. Animasi 
adalah suatu gerakan image atau video, yang menyerupai 
gerakan orang yang sedang melakukan suatu kegiatan[5]. Game 
mobile juga sering digunakan sebagai media edukasi yang dapat 
meningkatkan motivasi dalam belajar dan dapat meningkatkan 
pemahaman anak terhadap materi pembelajaran dengan 
menggunakan sebuah media pembelajaran berupa game yang 
menarik [6]. 

Dalam penelitian sebelumnya banyak membahas mengenai  
Kesehatan mental dengan berbagai macam teori yang sangat 
spesifik Maka dari itu penulis berupaya untuk mengembangkan 
sebuah solusi yaitu pembuatan aplikasi animasi interaktif 
sebagai media edukasi kesehatan mental untuk semua kalangan 
terutama pada kalangan remaja dan mahasiswa. Dalam bentuk 
game yang responsif dengan harapan agar dapat meningkatkan 
kesadaran dan pemahaman tentang kesehatan mental dengar cara 
yang lebih menarik.  

A. Penelitian Terkait 

      Aini, Zakia Nurul, Asep Budiman Kusdinar, and Winda 
Apriandari. "Model Media Animasi Berbasis Multimedia 
Interaktif Untuk Pembelajaran Sistem Pencernaan pada 
Manusia Bagi Siswa Sekolah Dasar." Teknik Informatika, 
Universitas Muhammadiyah Sukabumi (2021). Tujuan 
penulisan ini adalah mengembangkan media pembelajaran 
interaktif berbasis animasi untuk mempermudah peserta didik 
memahami materi pembelajaran Sistem Pencernaan pada 
tubuh manusia. Penelitian ini menggunakan tahapan metode 
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) [7]. 

        Penelitian oleh Ester Ma Lumingkewas, Sherwin 
RUA Sompie, Virginia tulenan, di Universitas Sam Ratulangi 
Manado.Video animasi interaktif pengenalan dan pencegahan 
kanker serviks. Penelitian berfokus perkembangan   teknologi 
dan pencegahan kanker serviks. Tujuan dari penelitian ini 
adalah menjadikan animasi interaktif sebagai media edukasi 
interaktif dan menarik untuk mengetahui kanker serviks. 
Penelitian ini menggunakan metode multimedia development 
life cycle (MDLC). Pada penelitian ini mempunyai kesamaan 
dengan penilitian penulis yaitu mengembangakan media 
animasi interaktif sebagai pembelajaaran dan menggunakan 
metode MDLC, tetapi penelitian ini membahas tentang 
pencegahan kanker serviks sedangkan penelitian penulis 
membahas kesehatan mental. [8]. 

         Penelitian oleh langie JF Jerwin, Arie SM Lumenta, 
Brave A. Sugiarso, di Universitas Sam Ratulangi Manado. 
Animasi Interaktif Dua Dimensi Pedoman   Gizi Seimbang. 
Penelitian ini berfokus pada pentingnya pengenalan gizi pada 
tubuh melalui video animasi. Penelitian ini meggunakan 
Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan 
6, concept, design, material collector, assembly, testing. Pada 
penelitian ini mempunyai kesamaan dengan penilitian penulis 
yaitu mengembangakan media animasi interaktif 2D sebagai 

pembelajaaran dan menggunakan metode MDLC, tetapi 
penelitian ini membahas tentang pedoman gizi seimbang 
sedangkan penelitian penulis membahas kesehatan mental [9]. 

          Penelitian oleh Gerret Suguru Paruntu, Sumenge 
Tangkawarouw Godion Kaunang Virginia Tulenan. Game 
Based Education Shorinji Kempo Di Universitas Sam 
ratulangi Manado. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 
dan membangun media pembelajaran berupa Game Based 
Education yang dapat menyampaikan pembelajaran secara 
menarik dan menyenangkan tentang bela diri Shorinji 
Kempo menggunakan metode MDLC. Pada penelitian ini 
mempunyai kesamaan dengan penelitian penulis yaitu 
menggunakan metode MDLC, tetapi penelitian ini membahas 
tentang Game Based Educatin Shorinji Kempo sedangkan 
penelitian penulis membahas Aplikasi animasi interaktif 
kesehatan mental [10]. 

    Penelitian oleh Wira Wangsawijaya, Sumenge 
Tangkawarouw Godion Kaunang, Virginia Tulengan. Game 
based edukasi Motorcycle Repair Game, Di Universitas Sam 
Ratulangi Manado. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan game bengkel sepeda motor yang akan 
menjadi media pengenalan suku cadang sepeda motor. 
Menggunakan metode protoyping yaitu, Needs Analysis 
untuk mengetahui kebutuhan data dan kebutuhan pengguna, 
Design untuk membuat storyboard dan use case, dan Testing 
untuk menguji perangkat lunak black box dan pengujian 
grafis. Pada penelitian ini mempunyai kesamaan dengan 
penelitian penulis yaitu mengembangakan media 
pembelajaran menggunakan Game berbasis edukasi, tetapi 
penelitian ini menggunakan metode protoyping dan 
membahas tentang pembelajaran Game based edukasi 
Motorcycle Repair Game sedangkan penelitian penulis 
membahas aplikasi animasi interatif kesehatan mental [11]. 

B. Kesehatan Mental 

Individu yang memiliki kesehatan mental yang baik tidak 
menunjukkan tanda-tanda penyakit mental. individu yang 
sehat secara mental akan menjalani kehidupan sehari-hari 
mereka secara harmonis dan normal, terutama ketika mereka 
belajar untuk menghadapi berbagai masalah yang akan 
muncul selama hidup mereka dengan menggunakan 
kemampuan mereka untuk menangani stres. Selain kesehatan 
fisik, kita juga perlu memperhatikan kesehatan mental. 
Suasana hati seseorang, kapasitas berpikir, dan kemampuan 
mengelola emosi semuanya akan terganggu oleh kesehatan 
mental yang buruk, yang mengakibatkan perilaku yang tidak 
diinginkan [12].  

C. Animasi Dan Interaktif 

Animasi merupakan kumpulan dari beberapa gambar-gambar 
visual yang bergerak dan disusun secara teratur mengikuti alur 
gerak yang telah ditentukan pada setiap pertambahan hitungan 
waktu yang terjadi. Interaktif adalah sebuah kemunikasi dua 
arah yang mana berupa saling melakukan aksi interaksi 
hingga memiliki hubungan timbal balik yang aktif antar dua 
orang atau lebih dan melakukan komunikasi. [13] 
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D. Game 
Permainan atau game adalah kegiatan yang melibatkan 
pengambilan keputusan dan persaingan, dengan tujuan atau poin 
untuk mencapai tujuan, dengan batasan tertentu, dan sistematis. 
Menurut Sadiman (2010), permainan adalah persaingan antar 
pemain yang saling berinteraksi menurut aturan tertentu untuk 
mencapai atau mencapai tujuan tertentu [14]. Game edukasi 
adalah genre permainan yang dimaksudkan untuk mengajarkan 
atau memperluas pengetahuan pengguna melalui media yang 
unik dan menarik. Game edukasi adalah jenis game yang tidak 
hanya menyenangkan tetapi juga memberikan pengetahuan bagi 
penggunanya. Game edukasi, menurut Ismail (2009), merupakan 
suatu kegiatan yang mendidik yang sifatnya menyenangkan dan 
bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan bahasa dan 
berpikir, meningkatkan konsentrasi serta memecahkan masalah 
[9]. Menurut Handriyantini (2009) Game Edukasi adalah game 
yang dirancang untuk meningkatkan rentang perhatian dan 
tingkat konsentrasi pemain serta kemampuan mereka untuk 
memecahkan masalah [15]. 

E. Quiz Multiple Choice 
Tes pilihan ganda, atau biasa disebut tes pilihan ganda, adalah 
soal yang peserta atau pemainnya harus menjawab pertanyaan 
atau pernyataan tentang suatu topik atau topik yang 
membutuhkan jawaban ganda. Struktur pilihan ganda adalah 
batang atau tanggal, pilihan, kunci atau jawaban yang benar, 
dan jawaban pengecoh. Tugas pilihan ganda ini baik digunakan 
karena dapat merangsang pikiran untuk mencari jawaban yang 
tepat dan benar [16].  

F. Labirin 
Labirin adalah teka-teki yang terlihat seperti labirin garpu yang 
rumit dan penuh dengan jalan buntu. Pemain harus menemukan 
jalur dari pintu masuk ke satu atau lebih pintu keluar untuk 
memenangkan permainan. Bisa juga pemain harus mencapai 
tujuan atau poin di labirin untuk menang, misalnya. Jaringan 
jalan setapak yang dikenal sebagai Labirin rumit, berkelok-
kelok, dan penuh jalan buntu. Minotaur, binatang legendaris 
dari mitologi Yunani, pernah dipenjara di labirin yang memiliki 
sejarah panjang. Selama masa mitologi Yunani, labirin 
dibangun untuk menampung minotaur, namun mereka tidak 
dapat melarikan diri karena konstruksi dan desainnya. melalui 
labirin. Labirin kini menjadi salah satu media permainan yang 
dapat melatih otak manusia di zaman modern ini. Anda dapat 
membuat sketsa labirin di atas kertas atau membuat labirin 
berbasis tanaman yang cukup besar untuk menggunakan pintu 
dan dinding [17].  

G. Unified Modeling Language (UML) 
Unified Modeling Language (UML), yang menawarkan 
dukungan untuk sistem pemodelan grafis, adalah alat untuk 
memvisualisasikan dan mendokumentasikan hasil desain dan 
analisis [18].  

Dapat disimpulkan dari beberapa pembenaran argumen 
teoretis bahwa Unified Modeling Language (UML) adalah 
bahasa yang digunakan untuk membangun sistem perangkat 

lunak dengan mempelajari desain, arsitektur dan spesifikasi 
dalam pemrograman berorintasi objek [19]. 

Use case diagram, activity diagram, package diagram, state 
diagram, sequence diagram, class diagram (diagram kelas), 
communication diagram, composite structure diagram, dll 
adalah contoh diagram dari Unified Modeling Language (UML) 
yang digunakan untuk membuat objek sistem berorientasi. 
Diagram use case dan diagram aktivitas adalah pasangan yang 
digunakan dalam dokumentasi dan analisis penelitian. 

H. Multimedia Development Life Cycle 
Pendekatan pengembangan sistem yang tepat untuk membuat 
sistem berbasis multimedia adalah Multimedia Development 
Life Cycle (MDLC). Riyanto dan Singgih (2015) menyatakan. 
Ada enam langkah dalam siklus hidup pengembangan 
multimedia: concept (konsep/perencanaan), design 
(desain/desain), material collection (pengumpulan bahan), 
assembly (perakitan/manufaktur), pengujian (testing), dan 
distribusi (distribusi). 

II. METODE PENELITIAN 

A. Kerangka Berpikir 
Proses penelitian pengembangan game ini terdapat kerangka 
berpikir yang dibuat untuk merancang atau mengambarkan alur 
dari proses kerja penelitian, sebagaimana dapat dilihat pada 
gambar 1.  

B. Metode pengembangan Sistem  
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) digunakan 
sebagai strategi pengembangan sistem dalam penelitian ini. 
Teknik MDLC terdiri dari 6 fase yang dapat diselesaikan secara 
berurutan atau bersamaan sehingga tidak diperlukan. Namun, 
gagasan adalah salah satu tahap penting yang harus 
didahulukan dalam referensi atau karya apa pun. Tahapan 
pendekatan MDLC dalam penelitian ini dijelaskan (lihat pada 
(Gambar 2.) 
1) Concept (Konsep/Perencanaan) 

Konsep atau perencanaan adalah istilah yang 
mengacu pada tujuan sesuatu, bagaimana mengidentifikasi 
pengguna atau pengguna, dan bagaimana gambar multimedia 
akan disajikan. 

2) Design (Desain/Perancangan) 
Pada tahap ini, mock-up arsitektur dari sebuah 

konsep atau hasil potensial sedang ditampilkan. Bagaimana 
detail atau struktur tampilan yang dibangun akan menentukan 
bagaimana alur dan alur cerita game yang akan berjalan serta 
kebutuhan spesifik atau material yang harus disediakan. 

3) Material Collecting (Pengumpulan Material) 
Memperoleh materi permainan yang diperlukan, 

terutama dari elemen multimedia seperti latar belakang, clip 
art, animasi, musik, gambar, atau video.  

4) Assembly (perakitan/pengerjaan) 
Pada tahap assembly atau perakitan/pengerjaan, 

pengembangan aplikasi secara penuh dilakukan sesuai dengan 
proses dari jenis atau bentuk produk multimedia yang akan 
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dibuat. Semua objek atau bahan multimedia disusun sesuai 
konsep, perancangan dan material yang terkumpul. Pembuatan 
aplikasi didasarkan pada tahap design, seperti storyboard, 
bagan alur atau flowchart, maupun stuktur navigasi yang ada. 
5) Testing (Pengujian)  
 Setelah 'produk' game dikembangkan, langkah pengujian 
selesai. Tujuan langkah ini adalah untuk mengevaluasi 
fungsionalitas dan kelayakan aplikasi dengan meminta 
beberapa calon konsumen menguji game (idealnya di 
beberapa perangkat). Jika temuan pengujian tidak seperti yang 
diantisipasi, perubahan dan perubahan dilakukan berdasarkan 
masukan yang dikumpulkan pada tahap ini. 
6) Distribution (Distribusi) 

Aplikasi game yang berhasil diluncurkan didistribusikan 
atau disediakan untuk target pengguna maupun masyarakat 
umum. Pada fase terakhir dari fase pengembangan 
multimedia, digunakan game yang sesuai dengan tujuan awal 
penelitian. 

 
Gambar  1. Kerangka Berpikir 

Gambar  2. Multimedia Development Life Cycle 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
Gambar 3. Use Case Diagram 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pengembangan media hiburan sekaligus pembelajaran berupa 
permainan atau games sebagai sarana pengenalan dan 
peningkatan pengetahuan kesehatan mental merupakan hasil 
yang diperoleh berdasarkan metodologi yang diperoleh dari 
penelitian pengembangan animasi interaktif pengenalan 
kesehatan mental. Teknik pengembangan sistem MDLC 
digunakan untuk membuat animasi interaktif ini, dimulai dari 
tahap konsep, desain, pengumpulan material, 
perakitan/pengerjaan, dan pengujian. Berdasarkan teknik 
pembelajaran, berikut hasil dari tahapan pengembangan game 
yang dijelaskan: 

A. Concept ( Konsep/perencanaan) 
Identifikasi pengguna atau pengguna lingkup dilakukan pada 
tahap ini dalam proseidur atau peirancangan deingan 
peirtimbangan yang dibeirikan pada tujuan, seipeirti halnya 
meineintukan bagaimana gambar multimeidia akan ditampilkan.  
1) Tujuan 

Gamei ini dikeimbangkan deingan tujuan seibagai 
peingeinalan, peimbeilajaran meingeinai keiseihatan meintal dalam 
beirbagai kalangan teirleibih khusus pada reimaja dan mahasiswa. 
Diharapkan peimanfaatan hasil peineilitian dapat meiningkatkan 
peingeitahuan dan peimahamanan akan keiseihatan meintal. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar  3. Activity diagram main meinu 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar  4. Activity diagram About 
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2) Lingkup useir 
Lingkup useir dari hasil peinggeimbangan animasi 

inteirakti eidukasi peinggeinalan keiseihatan meintal adalah untuk 
seimua kalangan teirleibih khusus pada reimaja dan mahasiswa. 
Hal ini seihubungan deingan latar beilakang peineilitian yang 
beirkaitan deingan peintingnya peingeitahuan dan peingeinalan 
teintang keiseihatan meintal dikalangan masyarakat umum. 
3) Storyboard 

Gamei ini ditujukan untuk peirangkat android dan 
dirancang dalam 3D deingan konseip Quiz dan labirin, Dimana 
dalam pada peirmainan quiz, useir akan meinjawab seitiap 
peirtanyaan/soal seisuai deingan mateiri dan juga teirdapat skor 
akhir yang meinampilkan peirhitungan jumlah beinar dan jumlah 
salah. Dan pada peirmainan labirin, useir akan meimasuki seibuah 
portal dan meimbawa useir kei seibuah teimpat yang misteirius. 
Useir harus meingumpulkan bintang-bintang untuk meineimukan 
jalan keiluar dan meimeinangkan peirmainan labirin ini. Dalam 
seitiap bintang useir akan meindapatkan kata-kata motivasi. 

B. Deisign (Deisain/peirancangan)  
Peirmainan teitap dimainkan seisuai deingan deisain/peirancangan. 
Alur keirja ditampilkan pada peita tugas peingeimbangan oleih 
alur gamei yang seidang beirkeimbang. Kasus peinggunaan dan 
diagram aktivitas di bawah ini dibuat meinggunakan prinsip 
deisain gamei. 
1) Usei Diagram 

Usei Casei Daigram adalah modeil yang digunakan dalam 
meimbeiri gambaran fungsionalitas sisteim informasi yang akan 
diciptakan. Usei Casei ini beirfungsi dalam meilihat fungsi sisteim 
informasi seirta orang yang diizinkan meinggunakannya. Uraian 
cara keirja teintang Aolikasi Animasi Inteiraktif Eidukasi 
Peingeinalan Keiseihatan Meintal dapat dilihat pada (gambar 3.) 
2) Activity diagram 

Beirikut activity diagram dari peirmainan seibagai 
peinggeimbaran proseis keirja systeim. Dapat dilihat pada 
(Gambar 4-9.) 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

 

Gambar  5. Activity diagram Mate iri 

C. Mateirial Colleicting (peingumpulan mateirial) 
Pada tahap ini dikumpulkan komponein-komponein multimeidia 
yang dipeirlukan untuk peimbuatan animasi inteiraktif, seipeirti 
backdrop, animasi, musik, gambar, atau videio. Ini adalah 
sumbeir daya atau alat yang digunakan untuk meimbuat 
peingantar peindidikan animasi inteiraktif untuk keiseihatan 
meintal. 
1) Tombol-tombol dan icon 

Hal peirtama yang diseibutkan adalah bahan yang digunakan 
seibagai komponein utama animasi inteiraktif. Mulai dari button-
button, tombol-tombol, peitunjuk garis, backdrop, dan logo. 
Dapat dilihat pada (Gambar  6.) 
2) Background 

Beirikut ini teirdapat asseit background pada animasi inteiraktif 
disceinei meinu utama, sceinei mateii, sceinei gamei, bakgrund untuk 
beibeirapa op up, juga objeit lainya seipeirti gatei labirin. Dapat 
dilihat pada (Gambar  7.) 
3) Logo-Logo weibsitei 

Beirikut ini teirdapat asseit logo-logo pada weibsitei yang 
digunakan dalam aplikasi animasi inteiraktif ini untuk 
meimpeirkeinalkan weibsitei reismi dan beirkaitan deingan 
keiseihatan meintal. Lihat pada (Gambar 12.) 
 
 

 

 

 

 

 

 

Gambar  8. Activity diagram Gameis Labirin 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  9. Activity diagram Quiz 
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4) Slidei mateiri  
Beirikut ini meirupakan asseit slidei mateiri yang digunakan 

pada sceinei mateiri dalam aplikasi animasi inteiraktif ini. Dan 
dibuat meinggunakan canva. Lihat pada (Gambar 13.) 
5) Button 

Beirikut ini meirupakan Button, icon, logo, labirin dll. Yang 
digunakan dalam aplikasi animasi inteiraktif ini. Lihat pada 
(Gambar 14). 

D. Asseimbly (peirakitan/peingeirjaan) 
Tahapan asseimbly dari animasi inteiraktif eidukasi peingeinalan 
keiseihatan meintal ini meingimpleimeintasikan seiluruh storyboard 
dan mateirial-mateirial yang ada. Adapun tahap peirakitannya 
teirdiri dari sceinei mulai dari meinu utama hinggi eixit. 
1) Peimbuatan gamei 

Gamei dibuat meinggunakan Unity Einginei dan gamei ini 
adalah 3 dimeinsi. Dalam meimbangun dan meingatur beirbagai 
fitur dan fungsi aplikasi animasi inteirakti ini, dipeirlukan coding 
yang meingatur logic beirjalannya suatu aplikasi. Pada 
peingeimbangan aplikasi ini, visual studio codei adalah eiditor 
yang digunakan untuk meingkaji dan meinulis baris sourcei codei. 
Peingkodeian dilakukan deingan meinuntun impleimeintasi 
beibeirapa fungsi dan meimungkinkan teirjadinya kontrol maupun 
inteiraksi didalam aplikasi. Pada aplikasi Hi Happy, yang diatur 
meinggunakan script antara lain. Lihat pada (Gambar  10.)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar  11. Activity diagram Quiz 

 
Gambar  12. Tombol dan icon 

2) Meinu utama 
Tampilan awal saat useir meimbuka aplikasi yaitu, meinu 

utama juga teirdapat meinu lainya seipeirti about, eixit dan juga 
meinuuntuk masuk kei gameiplay yang diatur dalam satu sceinei 
deingan meinyeisuaikan hieirarki diseitiap paneil beirdasarkan 
keigunaannya. Lihat pada (Gambar 13-18). 

Saat useir meineikan tombol mulai pada meinu utama, akan 
masuk di tampilan dunia Hi Happy atau meinu gameiplay 
dimana teirdapat meinu dunia mateiri, dunia gameis, dan beibeirapa 
weibsitei. dalam sceinei yang sama teirdapat tombol maju, mundur, 
kiri, kanan, pop up dan tombol keimbali kei meinu utama. Lihat 
pada (Gambar  14). 

Beirikut meirupakan tampilan mateiri, pada meinu mateiri 
teirdapat dua mateiri yang biasa dipilih oleih useir dan juga 
teirdapat tombol keimbali kei meinu seibeilumnya. Lihat pada 
(Gambar  15). 

Seilanjutnya, jika useir meimilih salah satu dari pilihan mateiri 
akan meinampilkan mateiri deingan dua tombol yaitu keimbali 
dan tombol pindah slidei. Bisa dilihat pada (Gambar  16).  

 
Gambar  17. Background 

 
Gambar  18. Logo we ibsitei 

  
Gambar  19. Slidei Mateiri 
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Beirikut meinu gameis, awal useir meimasuki meinu gameis 
teirdapat dua gameis yaitu labirin dan quiz. Lihat pada (Gambar 
23). 

Dalam tampilan meinu gameis labirin useir akan 
meingumpulkan bintang-bintang hingga meindapatkan jalan 
keiluar. Diseitiap bintang teirdapat kata-kata motivasi. Juga 
teirdapat paneil scorei dan tombol seipeirti tombol keimbali 
keimeinu seibeilumnya, maju, mudur, kiri, kanan dan pop up. 
Dapat dilihat pada (Gambar 24-25)  

Seilanjutnya pada meinu gameis quiz, jika useir meineikan 
tombol mulai akan meinampilkan 10 soal atau peirtanyaan yang 
diseisuaikan pada isi mateiri. Juga teirdapat paneil scorei dan 
tombol kambali kei halaman awal hingga sampai pada akhir soal 
akan muncul skor atau hasil yang dipeiroleih oleih useir. Lihat 
pada (Gambar 26-28) 

Dalam sceinei dunia Hi Happy teirdapat sceinei weibsitei. Ada 6 
weibsitei beirbeida-beida, jika useir meingklik pada salah satu 
weibsitei akan langsung teirhubung deingan weibsitei onlinei. Lihat 
pada (Gambar 29). 

Keitika useir meinuju kei salah satu weibsitei akan langsung 
meinuculkan peinjalasan teintang weibsitei teirseibut, dan teirdapat 
tombol X untuk meinghilankannya. Dapat dilihat pada (Gambar 
30). 

 
Gambar  20. Button 

 
Gambar  21. Visual kodei 

 
Gambar  22. Tampilan Meinu utama 

E. Teisting (peingujian) 
Seiteilah gamei dibuat, peingujian dilakukan pada hari ini. Dari 
uji Alpha hingga Beita, seimuanya dilakukan deingan tujuan 
meingukur kineirja dan stabilitas aplikasi. 
1) Alpha teist 

 Peiinguijian Alpha adalah faseii peiirtama peiingeiimbangan 
produik. Fasei ini meirupakan peiineiintuian apakah aplikasi gameiis 
akan meiinjalankan tuigas seiisuiai deiingan yang diinginkan 
seibeilum di beirikan keipada targeit atau peingguna. Peiinguijian saat 
ini dilakuikan oleiih peiinulis seiindiri uintuik meiimastikan bahwa 
fituir-fituir pada aplikasi suidah akuirat dan seiisuiai deiingan 
harapan. Beirikut meirupakan hasil dari alpha teist yang teilah di 
paparkan dalam tabeil dibawah ini. Dapat dilihat pada (Tablei 1) 
2) Beita teist 

Peiinguijian beiita adalah fasei peingujian yang langsung di uji 
coba oleih peingguna atau targeit. Peiingguina meiimiliki 
keiiseiimpatan uintuik meiingguinakan produik di dalam lingkuip 
"produiksi" seiilama langkah peiinguijian ini uintuik meiingukur 
seiibeiirapa puias meiireiika teiirhadap aplikasi ini. Pada fasei ini 
aplikasi akan di uji coba oleih 72 peiiseiirta/peingguna dari 
beiirbagai latar beiilakang, beiirpartisipasi dalam peiinguijian beiita 
aplikasi animasi inteiiraktif eidukasi peingeinalan keiiseiihatan 
meiintal ini. Peingujian ini dilakukan deingan meitodei kusioneir 
dimana Peiingguina diminta uintuik beiirmain gameii dan meiinjawab 
peirtanyaan teiintang mateiiri peiilajaran dan antarmuika peiingguina 
gameii. 

Gambar  23. Tampilan me inu about 
 

   
Gambar  24. Tampilan Me inu e ixit 

    
Gambar  25. Tampilan Gamei play 
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Keiisadaran peiingguina akan keiiseiihatan meiintal teiilah 
beiirkeiimbang meiinjadi peiirtanyaan peiirtama dalam suirveiii. 
Mayoritas dari 68 reispondein (94,4%) yang meiinanggapi 
kuieiisioneiir peiircaya bahwa peiingantar peiindidikan animasi 
inteiiraktif keiiseiihatan meiintal ini teiilah meiiningkatkan 
peiimahaman meiireiika teiintang hal itui. Lihat pada (Gambar 31).  

Seiibeiirapa baik konteiin gameii disajikan adalah suibjeiik dari 
peiirtanyaan keiiduia kuieiisioneiir. Mayoritas 95,8% (69 
reispondein) seiituijui beiirdasarkan hasil kuieiisioneiir bahwa 
animasi inteiiraktif peiingeiinalan peiindidikan keiiseiihatan meiintal 
eiifeiiktif dalam meiinyampaikan mateiiri peiilajaran. Lihatlah pada 
(Gambar 32). 

Peiirmintaan keiitiga meiinyangkuit peiirluiasan peiimahaman 
teiintang keiiseiihatan meiintal. Beiirdasarkan hasil kuieiisioneiir, 55 
reiispondeiin ataui 76,4% meiirasa bahwa animasi inteiiraktif dapat 
meiinjadi peiingantar keiiseiihatan meiintal. meiimpeiirluias 
peiimahaman meiireiika teiintang keiiseiihatan meiintal. Lihat pada 
(Gambar 33).  

 
Gambar  26. Tampilan meinu pilihan mateiri 

Gambar  27. Tampilan mate iri 

 
Gambar  28. Tampilan tombol Keimbali 

 
Gambar  29. meinu game is 

Tampilan antarmuika animasi inteiiraktif eiifeiiktif dan muidah 
diguinakan, seiisuiai deiingan peiirtanyaan keiieiimpat kuieiisioneiir. 
Mayoritas reiispondeiin suirveiii—72,2% dari 52 reispondein—
seiituijui bahwa antarmuika uintuik animasi inteiiraktif ini eiifeiiktif 
dan muidah diguinakan. Lihat pada (Gambar 34).  

Peiirtanyaan keiilima dalam suirveiii uimpan balik animasi 
inteiiraktif ini meiinanyakan teiintang peiinilaian uimuim 
peiimeiiriksa teiirhadap tingkat minat animasi inteiiraktif. 
Seiibagian beiisar tanggapan ataui 97,3% (70 reispondein) 
meiinilai animasi inteiiraktif ini meiinarik beiirdasarkan hasil 
kuieiisioneiir. Lihat pada (Gambar 35).  

Peiirtanyaan keii eiinam meiinguingkap beiibeiirapa orang yang 
paling teiirtarik deiingan keiiseiihatan meiintal meiireiika. Meiinuiruit 
hasil suirveiii, 70 peiingguina ataui 97,2% meiinyatakan sangat 
ingin meiimahami dan meiindiskuisikan keiiseiihatan meiintal. 
Lihat pada (Gambar 36).  

 
Gambar  30. Tampilan Gameis labirin 

 
Gambar  31. Tampilan skor labirin 

 
Gambar  32. We ibsite i 

 
Gambar  33. Tampilan Weibsitei 
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F. Distribution 
Dalam meitodei ini tahap distribusi meirupakan tahap teirakhir 
dalam meitodei MDLC (Multimeidia Deiveilopmeint Lifei Cyclei). 
Tahapan ini adalah tahap dimana aplikasi sudah dipakai dan 
digunakan oleih peingguna maka peineiliti meilakukan distribu 
aplikasi deingan meinyimpanya di googlei drivei. 
 

TABLEi 1. 

HASIL ALPHA TEiST 

 
 

 

 

 

 

 
Gambar  34. Hasil kuisioneir pe irtanyaan 1 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar  35. Hasil kuisioneir pe irtanyaan 2 

IV. KEISIMPULAN DAN SARAN  

A. Keisimpulan  
Aplikasi animasi inteiraktif sudah beirhasil dikeimbangkan dan 
dapat beirjalan deingan baik pada smartphonei deingan systeim 
opeirasi android, dan dapat digunakan oleih seimua kalangan usia 
teirleibih khusus reimaja dan mahasiswa. Beiirdasarkan hasil uiji 
coba uimpan balik (kuieiisioneiir), teiirlihat tanggapan positif yang 
diawali deiingan apreiisiasi yang leiibih beiisar teiirhadap seiijuimlah 
faktor, antara lain peiingeiinalan peiindidikan animasi inteiiraktif 
keiiseiihatan meiintal, peiinyampaian mateiiri yang eiifeiiktif, minat 
peiingguina uintuik meiimpeiilajari leiibih lanjuit teiintang keiiseiihatan 
meiintal, dan daya tarik gameii seiicara keiiseiiluiruihan. 

B. Saran  
Beibeirapa saran meingeinai aspeik dan peirihal yang dapat 
ditingkatkan dalam peineilitian ini ialah. Mateiri dari Teintang 
keiseihatan meintal dapat dipeirluas lagi oleih peineilitian dan keirja 
sama leibih lanjut oleih psikolog, khususnya di bidang keiseihatan 
meintal. Fitur dan fungsi dari tampilan gamei beirikutnya dapat 
kiranya dikeimbangkan lagi. 

 

 

 

 

 
Gambar  36. Hasil kuisioneir peirtanyaan 3 

 

 

 

 
 

Gambar  37. Hasil kuisioneir peirtanyaan 4 

 
 
 

 
 

 

Gambar  38. Hasil kuisioneir peirtanyaan 5 

 

 
 
 
 

 
Gambar  39. Hasil kuisioneir peirtanyaan 6 
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