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PERANCANGAN GIM SELULER TENTANG DAMPAK

BERMAIN GIM GACHA UNTUK ANAK REMAJA

(Dharmatirta Prajnavira)

ABSTRAK

Melalui perkembangan teknologi, gim pada smartphone menjadi sebuah
bagian dari gaya hidup yang sulit dihindari terutama untuk anak remaja. Di
sisi lain, gim yang populer sementara ini ialah gim yang menggunakan
sistem gacha atau putar lotre, yang merupakan sebuah simulasi perjudian.
Sehingga dampaknya muncul pada pemain gim gacha dengan
kecenderungannya yang boros dan obsesif terhadap gimnya. Informasi
bahaya gim ini umumnya datang dari orang tua sementara anak menerima
informasi secara pasif. Namun, laporan dari orang tua kepada KOMINFO
mengatakan orang tua tidak berhasil menyampaikan peringatan sendirian.
Berita dan artikel berhasil memfasilitaskan orang tua sementara tidak untuk
anak remaja. Penulis menyebar kuesioner dan menemukan 70% responden
kurang mengenal gim gacha walau 76%nya bermain. Penulis melakukan
observasi pada peramban internet, tetapi tidak menemukan media informasi
yang memfasilitaskan anak remaja tentang topik ini. Karena ini,
perancangan media informasi tentang dampak bermain gim gacha untuk
remaja 13-18 tahun perlu diadakan. Perancangan ini diteliti menggunakan
metode campuran yang melibatkan wawancara, FGD dan kuesioner.
Perancangan media informasi akan berbentuk gim menggunakan metode
perancangan gim (Schell, 2020). Perancangan ini diharapkan dapat memberi
pemahaman terhadap gim gacha dan bahayanya.

Kata kunci: Gim Gacha, Perilaku Konsumtif, Gim
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DESIGNING MOBILE GAME ABOUT THE EFFECT OF

GACHA GAME FOR ADOLESCENT

(Dharmatirta Prajnavira)

ABSTRACT (English)

Now in year 2023, mobile gaming had become a part of a lifestyle that is
difficult to avoid, especially for adolescent. The more popular mobile game
in Indonesia introduce these adolescent to a simulated gambling in a form
of gacha. These adolsecents that plays gacha tend to be more wasteful and
obsessive toward their game. As Parents held responsible to inform the
danger of gacha games, their children may find the information given by
their parent insuficient to make them act. News and articles do not appeal to
adolescent and meanwhile these adolescent lack any more mean to get
informed. The author conducted a survei and found 70% of respondents are
not familiar with gacha game even though 76% of them play the game.
Observation has also been conducted through internet browser which never
found any information media that is suitable for adolescent explaining the
danger of gacha game. Through this reason, designing information media
about the effect of gacha game for adolescent within the age of 13-18 need
to be conducted. The design was researched using mixed research method
which includes interview, FGD and survei. Information media is designed to
be a game through Schell’s design method (2020). This design aims to
informs the danger of gacha game.

Keywords: Gacha Game, Consumptive Behaviour, Game
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