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ABSTAK 

Maraknya tindak kriminalitas yang bermula dari dating apps dengan menargetkan 

remaja terutama perempuan sebagai sasaran korban menjadi suatu hal yang harus 

di waspadai serta diantisipasi, Karenanya, diperlukan suatu media penyuluhan 

untuk meningkatkan kesadaran terhadap penggunaan dating apps bagi kalangan 

remaja, terutama perempuan. Karena itu perancang menciptakan sebuah media 

penyuluhan dalam bentuk game bertema Adventure dengan judul “A Pretty Match” 

sebagai media penyuluhan bagi kalangan remaja, agar diharapkan para remaja 

nantinya akan lebih berhati-hati dalam menggunakan platfrom dating apps, serta 

agar dapat menarik minat lebih banyak orang untuk lebih peduli mengenai isu 

mengenai dating apps, utamanya pada kalangan anak muda terutama perempuan di 

generasi sekarang. Dalam perancangan game perancang menggunakan metode 

Develompent Life Cycle (GDLC). GDLC merupakan suatu proses pengembangan 

sebuah game yang menerapkan pendekatan interatif yang terdiri dari 6 fase 

pengembangan, dimulai dari fase Initiation, pre-production, production, Testing 

(Alpha testing), Beta testing, dan release. Selain merancang game sebagai media 

utama, ada beberapa media pendukung yang dirancang untuk mempromosikan 

game “A Pretty Match”  ini, seperti video trailer, poster, x-banner, stiker set, scan 

QR dan gantungan kunci. Adapun hasil uji kelayakan yang di nilai oleh target 

audience dan validator mendapatkan nilai kepuasan mencapai 94.28%. 

Kata kunci: game, remaja, perempuan, media, dating apps 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

 Latar Belakang 

Kemajuan teknologi digital pada saat ini sangat berkembang pesat, banyak 

perubahan dan kebiasaan hidup masyarakat yang perlahan-lahan berubah 

selaras mengikuti dengan perkembangan teknologi, yang dulunya berbagai 

kegiatan dilakukan secara langsung, perlahan berpindah ke dalam dunia digital. 

Perubahan ini mencakup semua kalangan baik dari yang muda hingga orang 

tua, termasuk kalangan remaja.  

Remaja pada saat ini merupakan generasi yang benar-benar merasakan 

kemajuan teknologi digital, dapat dilihat dari banyaknya pengguna rata-rata di 

dunia digital seperti sosial media dan platform digital lainnya, merupakan 

kalangan remaja. Fenomena remaja yang menjadi “penguasa” di dunia digital 

menciptakan berbagai platform digital baru yang dapat membantu dan 

mempermudah kalangan remaja dalam bermasyarakat maupun dalam 

kehidupan pribadi. 

Salah satunya dengan muncul berbagai dating apps atau aplikasi kencan 

online, aplikasi platform digital yang dirancang khusus untuk memfasilitasi 

pertemuan antara orang-orang yang mencari hubungan romantis, teman kencan, 

atau bahkan pasangan hidup secara online. dating apps memiliki kepopuleran 

tersendiri dikarenakan kemudahan bertemu dengan seseorang yang baru dikenal 

di wilayah yang berbeda, selain itu fitur pemilihan pengguna yang ingin diajak 

berkomunikasi sesuai dengan kriteria yang diinginkan seperti dari tampilan foto 
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ataupun biodata diri yang ada di dalam aplikasi kencan online tersebut. Selain 

berkomunikasi secara online melalui perantara dating apps, pengguna juga bisa 

bertemu langsung dengan partner yang ditemuinya di aplikasi tersebut dengan 

menentukan lokasi pertemuan [1]. 

Namun seperti tiap kemajuan teknologi lainya, selalu saja ada sisi negatif 

dengan adanya oknum-oknum tertentu yang memanfaatkan hal tersebut dengan 

tujuan yang tidak benar, sehingga semakin marak fenomena kriminalitas yang 

terjadi melalui dating apps, kriminalitas terjadi melalui pencitraan palsu yang 

dibuat oleh para oknum tertentu dalam menarik dan membangun kepercayaan 

terhadap korban secara emosional dengan memanipulasi korban yang rentan 

secara emosional, dan salah satu target utamanya adalah kalangan remaja. Dari 

data statistic mobile dating apps penetration rate by age group 2022, tingkat 

umur pengguna remaja di usia 16-24 tahun dari dating apps mencapai 31% [2]. 

Dimana usia remaja terhitung rentan secara psikologis dan emosional bisa 

terjebak karena kepercayaan yang dibangun melalui chat atau interaksi yang 

terjadi di aplikasi, hingga mereka percaya pada oknum hingga terjadi hal-hal 

yang tak diinginkan. 

Statistik mengenai persentase kriminalitas yang terjadi di media sosial 

melalui aplikasi kencan dari jurnal “Unsafe Interactions in Dating apps”, 

Sebagian besar interaksi tidak aman yang dilaporkan dalam database berita dan 

dimasukkan dalam kumpulan data terkait dengan kejahatan yang berbeda 

mencapai 81%, seperti berbagai penipuan, penyerangan seksual, pembunuhan, 

atau penipuan [3]. Meskipun aplikasi kencan cersebut menawarkan fitur 
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keamanan dan pedoman terperinci untuk memastikan keselamatan pengguna, 

dari datanya jelas bahwa dating apps menjadi salah satu “ladang” kriminalitas 

yang cukup besar utamanya di era sekarang. Dari jurnal yang sama dapat dilihat 

data persentase korban kejahatan dalam dating apps dominan berjenis kelamin 

wanita atau perempuan. 

Karenanya, diperlukan suatu media penyuluhan untuk meningkatkan 

awareness atau kesadaran terhadap penggunaan dating apps bagi kalangan 

remaja, terutama perempuan. Media penyuluhan sendiri adalah sarana atau alat 

yang digunakan untuk menyampaikan informasi, pengetahuan, dan pesan-pesan 

tertentu yang sifatnya edukatif kepada suatu golongan masyarakat. Tujuan 

utama dari media penyuluhan adalah untuk meningkatkan kesadaran dan 

pengetahuan masyarakat tentang suatu isu yang terdapat pada media 

penyuluhan tersebut.  

Media penyuluhan dirancang sedemikian rupa agar mudah dipahami dan 

menarik perhatian, sehingga pesan yang disampaikan dapat diterima dan 

diimplementasikan dengan baik oleh target audiens yang dituju. Dengan 

menggunakan media penyuluhan yang efektif, diharapkan target audiens dapat 

lebih mudah memahami dan menerima informasi yang disampaikan, sehingga 

dapat mempengaruhi perubahan positif dalam perilaku dan sikap mereka. 

Kembali pada point awal, era globalisasi dan teknologi yang berkembang 

dengan sangat pesat, muncul berbagai platform media digital, salah satunya 

media yang memiliki daya tarik tersendiri bagi kalangan remaja di era sekarang 

adalah game. Game atau permainan adalah sesuatu platform media yang dapat 
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dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang 

kalah, biasanya dalam konteks tidak serius atau hanya sekedar hiburan [4]. 

Pada saat ini, game bukan hanya digunakan sebagai media hiburan saja, 

tetapi sudah dimanfaatkan sebagai media lain seperti media promosi, 

pembelajaran, iklan dan sebagai media penyuluhan. Sebagai sebuah media, 

game sendiri sebagai media interaktif yang sangat berbeda dengan media-media 

lainnya, game secara garis besar mengharuskan kita sebagai pemain untuk 

melakukan suatu hal secara langsung, bukan hanya sekedar melihat, membaca, 

ataupun mendengarkan saja.  

Kebanyakan game sebagai media pembelajaran ataupun penyuluhan 

biasanya berupa genre educational game. Namun educational game biasanya 

terkesan seperti game pembelajaran yang monoton sehingga dirasa kurang 

untuk menarik minat kalangan remaja secara tidak langsung. Sehingga 

perancang berpikir daripada membuat media penyuluhan dalam bentuk 

educational game, akan lebih menarik jika membuat media penyuluhan dalam 

bentuk adventures game yang memposisikan pemain sebagai seorang yang 

menjadi korban dari tindak Kriminalitas berupa penculikan akibat 

pertemuannya dengan seseorang yang ia temui dari dating apps. 

Game adventures sendiri merupakan genre game di mana pemain 

mengendalikan karakter dalam sebuah cerita naratif yang sudah dibangun yang 

berisi penjelajahan dalam suatu lingkup, pemecahan teka-teki, dan interaksi 

dengan lingkungan sekitar karakter untuk mencapai tujuan tertentu. Dengan 

interaktifnya genre game tersebut pasti dapat menarik minat kalangan remaja 
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sekaligus tetap bisa menjadi media penyuluhan yang baik untuk kalangan 

remaja melalui pendalaman latar belakang cerita yang terdapat dalam game 

tersebut. 

Maka dirancanglah sebuah perancangan karya akhir dengan dating apps 

sebagai permasalahan utama dalam game bertema Adventure dengan judul “A 

Pretty Match” sebagai media penyuluhan bagi kalangan remaja, untuk lebih 

bijaksana dan berhati-hati dalam menggunakan platfrom dating apps serta salah 

satu cara agar dapat menarik minat lebih banyak orang untuk lebih peduli 

mengenai isu diatas, utamanya pada kalangan anak muda terutama perempuan 

di generasi sekarang. Point utama yang ingin ditunjukkan dalam game ini 

sebagai mengenai pentingnya kewaspadaan dan tidak sepenuhnya percaya pada 

gambaran yang diberikan oleh seseorang di dunia maya serta berhati-hati dan 

bijaksana dalam melakukan suatu hal. belajar untuk lebih peka terhadap situasi 

dan permasalahan yang harus dipecahkan. 

 Identifikasi Masalah 

Bedasarkan latar belakang yang sudah di paparkan, ada beberapa point 

identifikasi masalah berupa : 

1. Maraknya kasus kriminalitas yang terjadi melalui platform dating apps. 

2. Kalangan remaja terutama perempuan menjadi target dan korban utama oleh 

para pelaku kejahatan didalam platform dating apps. 

3. Belum adanya media penyuluhan bagi anak remaja terkhusus perempuan 

agar lebih berhati-hati dan bijak dalam menggunakan dating apps. 
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 Batasan Masalah 

Bedasarkan identifikasi masalah tersebut maka dirancanglah Game 

Adventure “A Pretty Match” dengan dating apps sebagai plot dan masalah 

utama yang akan menjadi media penyuluhan bagi kalangan remaja terutama 

perempuan agar lebih menyadari bahaya dari dating apps sehingga lebih bijak 

serta berhati-hati ketika menggunakan dating apps. 

 Rumusan Masalah 

Bedasarkan batasan masalah diatas maka rumusan masalah berupa 

bagaimana membuat sebuah media penyuluhan tentang bahaya dari dating apps 

yang dikemas dalam bentuk game adventure untuk kalangan remaja terutama 

perempuan. 

 Tujuan Perancangan  

Adapun tujuan dari perancangan berupa merancang suatu game adventure 

dengan judul “A Pretty Match” sebagai media Penyuluhan bagi kalangan 

remaja mengenai bahaya dating apps agar lebih berhati-hati dalam 

menggunakan dating apps.  

 Orisinalitas 

Adapun ide dan konsep dasar mengenai cerita yang hendak di rancang 

dalam game “A Pretty Match” merupakan murni hasil dari ide dan pemikiran 

perancang sendiri serta belum pernah menjadi ide dasar dalam game manapun 

dalam genre yang sama. Selain itu game ini menjadi tantangan dan inovasi baru 

karena konteks game yang sebenarnya seperti menggabungkan game edukasi 



7 

 

 

 

yang dibalut menjadi adventure. dalam perancangan game ini pun perancang 

merancang game dari dasar dengan melakukan brainstorm konsep alur dan jalan 

cerita dalam game, mendesain semua character, environment, cut scene dan UI 

lainnya yang diperlukan sebagai visual game yang nantinya dapat menarik 

kalangan remaja untuk mencoba game tersebut. 
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BAB V 

PENUTUP 
 

A. Simpulan 

Maraknya tindak kriminalitas yang bermula dari dating apps dengan 

menargetkan remaja terutama perempuan sebagai sasaran korban menjadi suatu 

hal yang harus di waspadai serta diantisipasi, Karenanya, diperlukan suatu 

media penyuluhan untuk meningkatkan awareness atau kesadaran terhadap 

penggunaan dating apps bagi kalangan remaja, terutama perempuan.  

Karena itu perancang memutuskan untuk merancang sebuah media 

penyuluhan dalam bentuk game bertema Adventure dengan judul “A Pretty 

Match” sebagai media penyuluhan bagi kalangan remaja. Agar diharapkan para 

remaja nantinya akan lebih bijaksana dan berhati-hati dalam menggunakan 

platfrom dating apps serta salah satu cara agar dapat menarik minat lebih 

banyak orang untuk lebih peduli mengenai isu mengenai dating apps, utamanya 

pada kalangan anak muda terutama perempuan di generasi sekarang. 

Dalam perancangan game “A Pretty Match” perancang menggunakan 

metode Develompent Life Cycle (GDLC). GDLC merupakan suatu proses 

pengembangan sebuah game yang menerapkan pendekatan interatif yang terdiri 

dari 6 fase pengembangan, dimulai dari fase Initiation, pre-production, 

production, Testing (Alpha testing, Beta testing), dan release. Pada fase 

initiation, perancang mulai mengkonsepkan game dengan menyeluruh lewat 

brainstorming, baik bagaimana dasar game seperti apa, mekanisme apa saja 

yang sekiranya akan ada pada game agar perancancang tau cakupan serta 
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batasan dalam game, selanjutnya pada tahap pre-production perancang mulai 

mengkonsepkan karakter, bagaimana narasi dalam bentuk storyboard, 

environment dalam game, UI/UX serta icon yang di perlukan, serta layout dari 

map serta asset apa saja yang ada didalam map tersebut. Setelah melakukan pre-

production, lalu merancang dapat mengeksekusi semua yang sudah disiapkan 

pada tahap production, dimana perancnag mulai memvisualisasikan semua 

design yang sudah dirancang sebelumnya, hingga dapat dijalankan dalam 

bentuk prototype, lalu setelah jadi, perancang mulai mencoba protoype tersebut 

dengan testing alpha, setelah dirasa sudah oke, perancang lalu mencobakan 

game testing beta kepada beberapa terser yaitu target audiens game dan 

validator, lalu dari tingkat kelayakan yang di berikan oleh tester mencapai 

94.28%, perancang lalu melanjutkan ketahap akhir yaitu release atau 

mempublikasikan game “A Pretty Match”. 

B. Saran 

Setelah melakukan perancangan game “A Pretty Match”, perancang 

memiliki beberapa saran kepada beberapa pihak seperti pemerintah agar lebih 

peduli mengenai isu kriminalitas dari dating apps, walau di Indonesia kasus 

yang memakan korban masih tergolong sedikit, pemerintah diharapkan lebih 

mensosialisasikan bahaya mengenai dating apps terutama kepada remaja, 

dengan cara yang kreatif sehingga remaja mau mengikuti, agar nantinya tidak 

akan ada korban jiwa lainnya. serta kepada para remaja sendiri untuk 

kedepannya lebih mawas diri ketika menggunakan aplikasi seperti dating apps. 
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