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PERANCANGAN KAMPANYE MENGENAI RATING USIA

PADA MOBILE GAME ANDROID UNTUK ANAK

(Joseph Vidian Hartono)

ABSTRAK

Game merupakan salah satu teknologi hiburan yang cukup digemari di
masyarakat. Dengan adanya kemajuan teknologi, game dapat diakses hanya
dengan sentuhan jari dengan cara mengunduh melalui Gadget seperti
smartphone dan tablet. Gadget berbasis Android lebih memudahkan untuk
penggunanya mengunduh berbagai permainan dan lebih banyak opsi yang
dapat dipilih saat melakukan mobile gaming. Dalam sebuah game dapat
mengandung unsur-unsur yang positif dan edukatif untuk anak namun tidak
jarang ditemukan game yang memiliki dampak negatif kepada anak jika tidak
diawasi. Efek negatif tersebut diantaranya dapat menimbulkan kecanduan
game, penurunan pada kualitas belajar, dan dampak pada kesehatan secara
fisik dan mental. Oleh karena itu diperlukan peran orang tua untuk mengawasi
anak ketika bermain mobile game (Gray, 2011). Dengan adanya pengawasan
dari orang tua, anak-anak dapat memainkan game yang sesuai dengan usianya
agar tetap aman dan sesuai dengan kepribadiannya (Kominfo, 2018). Menurut
Rogers dan Storey, kampanye merupakan berbagai kegiatan untuk
mengkomunikasikan suatu hal yang terorganisasi dengan tujuan mengubah
sudut pandang atau perilaku target tujuan komunikasi secara berkelanjutan
dalam suatu periode. Maka, untuk menjawab permasalahan tersebut, penulis
merancang sebuah kampanye untuk mengenalkan pentingnya mengawasi
anak ketika bermain mobile game.

Kata kunci: Mobile Game, Rating Usia, Pengawasan
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CAMPAIGN DESIGN ABOUT AGE RATING ON

ANDROID MOBILE GAMES FOR KIDS

(Joseph Vidian Hartono)

ABSTRACT (English)

Game is one of the entertainment technologies that is quite popular in society.
With advances in technology, games can be accessed with just the touch of a
finger by downloading via Gadgets such as smartphones and tablets.
Android-based gadgets make it easier for users to download various games
and have more options to choose from when doing mobile gaming. A game
can contain positive and educative elements for children, but it is not
uncommon to find games that have a negative impact on children if not
supervised. These negative effects include game addiction, a decrease in the
quality of learning, and an impact on physical and mental health. Therefore,
the role of parents is needed to supervise children when playing mobile games
(Gray, 2011). With parental supervision, children can play games according
to their age so that they remain safe and in accordance with their personality
(Kominfo, 2018). According to Rogers and Storey, a campaign is a variety of
activities to communicate something that is organized with the aim of
changing the point of view or behavior of the target communication goal on
an ongoing basis in a period. So, to answer these problems, the authors
designed a campaign to introduce the importance of supervising children
when playing mobile games.

Keywords: Mobile Game, Age Rating, Supervision
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