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PROSES PEMBUATAN NEWSGAME “PURPLE RIBBON”

(Elizabeth Chiquita Tuedestin Priwiratu)

ABSTRAK

Newsgame “Purple Ribbon” merupakan karya jurnalistik berbentuk
permainan berbasis berita untuk menyajikan topik kondisi perempuan
korban kekerasan dalam rumah tangga (KDRT) yang serba salah. Topik ini
terhitung penting untuk diangkat karena KDRT masih membayangi
kehidupan perempuan di Indonesia. Adapun tujuan diproduksi karya
jurnalistik ini untuk mengedukasi dan meningkatkan kesadaran masyarakat
mengenai KDRT dan cara melaporkannya. Penyajian konten ini pun
berbentuk newsgame berbasis teks. Format ini memiliki fitur interaktif yang
memungkinkan audiens untuk mengetahui sudut pandang korban yang
diambil dari berbagai sumber, seperti hasil wawancara, artikel berita, dan
video siniar. Kemudian diubah menjadi satu karakter dalam gim. Proses
pembuatan karya jurnalistik ini dibantu oleh programmer dan ilustrator.
Newsgame “Purple Ribbon” disebarkan melalui situs web purpleribbon.id.

Kata kunci: newsgame, korban KDRT, KDRT
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THE PROCESS OF PRODUCING

NEWSGAME “PURPLE RIBBON”

(Elizabeth Chiquita Tuedestin Priwiratu)

ABSTRACT (English)

The newsgame "Purple Ribbon" is a journalistic work in the form of a
news-based game to present the topic of the condition of women victims of
domestic violence (KDRT) that goes awry. This topic is considered
important to raise because domestic violence still overshadows the lives of
women in Indonesia. The purpose of producing this journalistic work is to
educate and increase public awareness about domestic violence and how to
report it. The presentation of this content is in the form of a newsgame. This
format has interactive features that allow the audience to know the victim's
point of view taken from various sources, such as interviews, news articles,
and video podcasts. Then it is changed to one character in the game. The
process of making this journalistic work is assisted by programmers and
illustrators. “Purple Ribbon” is distributed through the purpleribbon.id

website.

Keywords: newsgame, victim of domestic violence, domestic violence
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