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Abstrak : Untuk dapat membantu seorang korban Cyberbullying diperlukan pemahaman tentang
bagaimana Cyberbullying itu terjadi dan apa saja yang diperlukan oleh korban agar kita dapat memberi
sebuah dukungan yang tepat. Dengan memahami arti dari Cyberbullying dan juga mentalitas dari pelaku
dan juga korban diharapkan kita juga dapat mengurangi kasus Cyberbullying di Indonesia.

Sebuah karakter yang dirancang dengan tepat dapat membuat sebuah koneksi emosional pada target
audiens. Salah satu faktor yang memicu terjadinya sebuah koneksi emosional adalah representasi.
Dengan representasi yang tepat dapat membantu korban Cyberbullying agar tidak merasa terkucilkan
dan juga dapat membuka diri pada publik. dengan representasi dan pengaruh dari naratif diharapkan
karakter gim tersebut dapat membangun sebuah koneksi emosional dan meningkatkan empati pada
target audiens seperti yang diharapkan.

Tujuan dari penelitian kali ini adalah untuk meningkatkan empati dari target audiens agar dapat peka
terhadapt fenomena Cyberbullying. dengan media sebuah gim dengan desain karakter yang
merepresentasikan dua sisi dari kasus Cyberbullying.

Kata Kunci: Cyberbullying, representasi, emosional, empati, target audiens, pelaku, korban.

Abstract : To help a victim of cyberbullying, it is necessary to understand how cyberbullying occurs and
what victims need so that we can provide appropriate support. By understanding the meaning of
cyberbullying and the mentality of both perpetrators and victims, we hope to reduce cases of
cyberbullying in Indonesia.

A well-designed character can create an emotional connection with the target audience. One factor in
creating an emotional connection is representation. Appropriate representation can help cyberbullying
victims feel less isolated and open up to the public. Through representation and the influence of
narrative, it is hoped that the game character can build an emotional connection and increase empathy
in the target audience.

The objective of this study is to increase empathy among the target audience so they can be more
sensitive to the phenomenon of cyberbullying. This is achieved through a game with character designs
that represent both sides of cyberbullying cases.

Keywords : Cyberbullying, representation, emotional, empathy, target audience, perpetrator, victim.
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Para korban Cyberbullying membutuhkan sebuah bantuan dan juga dukungan
mental namun jika kita tidak memahami tentang mentalitas Cyberbullying maka
bantuan untuk korban Cyberbullying tidak dapat membantu secara optimal. Mengutip
dari Vandebosch dan Van Cleemput (2008) Korban Cyberbullying cenderung menutup
diri dari sosial dan mengurangi interaksi dengan orang lain.

Sebuah kasus dapat dikategorikan sebagai Cyberbullying jika terjadi dalam
media digital seperti sosial media dan ditujukan untuk merugikan korban. Seperti
dikutip dari Smith et al. (2008) Cyberbullying merupakan tindakan agresif yang
dilakukan kepada suatu individu yang melibatkan media digital. Namun terkadang kita
sering melihat bercandaan oleh remaja yang terlihat seperti Cyberbullying namun bisa
jadi hanya candaan semata. Menurut Kowalski et al., 2014 saat Cyberbullying terjadi
dapat dirasakan adanya dominasi atau ketidakseimbangan kekuatan antara korban
dan pelaku namun hal itu berbeda dengan candaan dimana biasanya hal tersebut
dilakukan dengan teman sebaya yang mana tidak ada ketidakseimbangan kekuatan
antara individu satu dengan yang lain.

Untuk dapat mengenali kasus Cyberbullying dapat dilihat dari beberapa sudut
pandang vaitu sisi korban, pelaku, dan juga pihak ketiga. Dari sisi korban menurut
Patchin dan Hinduja (2015) korban merasa terancam, dirugikan dan dipermalukan di
media digital dan menunjukkan tanda-tanda seperti depresi atau gangguan
kecemasan. Dari sisi pelaku menurut Willard (2005) tindakan yang ditunjukkan oleh
pelaku merupakan murni adanya keinginan mendominasi korban dengan kurangnya
empati seperti mengirimkan pesan kasar dan merusak citra korban. Pihak ketiga atau
pengamat dalam kasus Cyberbullying menurut Vandebosch dan Van Cleemput (2008)
mempunyai tanggung jawab moral yang mana sebuah pihak ketiga dapat mencegah
atau mengurangi dampak yang terjadi dari Cyberbullying. Menurut Kowalski et al.
(2007) Tindakan seperti menyaksikan tanpa bertindak akan mempengaruhi dominasi
dari pelaku dalam kasus tersebut.

Penggunaan Game sebagai media terapi untuk korban Cyberbullying dapat

membantu korban untuk mulai membuka diri sebagaimana dikutip dari Glenn Platt,
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PhD (2021) Game dapat memberikan rasa menjadi bagian dari sebuah komunitas yang
mana dapat membantu mengurangi rasa cemas dan depresi sebagaimana yang
dirasakan oleh korban Cyberbullying. Selain itu Game juga dapat menjadi media yang
tepat untuk membahas isu sensitif dengan cara yang kreatif. Menurut Barab et al.
(2010) Pengalaman yang diperoleh dari Game meninggalkan kesan lebih lama dan
lebih mendalam yang dapat mempengaruhi sikap pemain itu sendiri. Game juga dapat
menjadi sebuah simulasi dunia nyata yang aman seperti dikutip dari Mitchell Wade dan
John C. Beck (2006) Game mampu memberikan pengalaman pemecahan masalah dan
memungkinkan pemain untuk mengenal konsekuensi dari tindakan tertentu dalam
konteks yang aman. Dengan adanya Game dengan tema Cyberbullying diharapkan
para remaja mampu mengenal dampak dari Cyberbullying tersebut dan diharapkan
mampu mencegah terjadinya banyak kasus di masa depan.

Dengan perancangan karakter yang merepresentasikan korban dan pelaku
diharapkan dapat meningkatkan kesadaran akan kasus Cyberbullying. Sebuah karakter
yang dirancang dengan baik dapat membantu target audiens untuk merasakan emosi
yang ingin disampaikan dari cerita pada Game tersebut seperti dikutip dari Donald
Horton dan R. Richard Wohl (1956) Audiens dapat menyelami sebuah karakter secara
psikologis jika mereka merasa bahwa ada ketertarikan antara karakter dan audiens itu

sendiri.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan metode
pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi, kuesioner dan studi pustaka.
Wawancara akan dilakukan dengan beberapa psikolog untuk mengetahui karakteristik
dari pelaku dan korban Cyberbullying dan dengan ahli perancangan karakter untuk
mengetahui cara memvisualisasikan sifat menjadi karakter yang sesuai dengan data
dari psikolog. Observasi dilakukan pada beberapa tempat yang terdapat banyak remaja
di Bandung seperti Cihampelas Walk dan SMAN 4 Bandung agar dapat mencari tahu
ciri fisik dan gaya visual dari remaja urban di Bandung. Kuesioner dilakukan untuk

mencari tahu tentang pengaruh perasaan terhadap pakaian dan fenomena modifikasi
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seragam serta bentuk Cyberbullying yang biasa ditemui dan dampaknya pada mental
remaja agar dapat digunakan dalam perancangan visual karakter pada Game. Studi
pustaka akan dilakukan dari jurnal penelitian dan buku untuk dapat mengumpulkan

informasi yang berkaitan dengan topik dan kebutuhan penelitian. Analisis data yang

digunakan adalah analisis deskriptif.

HASIL DAN DISKUSI
Data dan Analisis

Hasil wawancara dari dua psikolog menghasilkan data yang dibutuhkan untuk
merancang karakter pelaku dan korban dari Cyberbullying. Berdasarkan wawancara
disebutkan bahwa pelaku Cyberbullying cenderung lebih fokus terhadap diri sendiri
dan kurang empati terhadap orang lain sedangkan korban lebih cenderung mengalami
depresi dan menutup diri. Beberapa faktor dapat menyebabkan terjadinya
Cyberbullying diantaranya adalah lingkungan, tekanan sosial dari teman sebaya, dan
kurangnya pemahaman tentang Cyberbullying. Lingkungan keluarga yang kurang
perhatian dapat menyebabkan remaja lebih acuh tak acuh terhadap dirinya dan orang
sekitarnya dan korban yang berasal dari lingkungan keluarga yang bersifat menekan
akan membuat remaja lebih menutup diri. Perilaku Cyberbullying dapat terjadi karena
tekanan sosial dari teman sebaya demi dapat diterima oleh kalangan remaja yang
dimana hal ini menjadi faktor Cyberbullying sulit diberantas. Narasumber juga
menyebutkan bahwa kekurangan pemahaman tentang Cyberbullying juga dapat
membuat korban menjadi pelaku karena faktor balas dendam yang dimana hal ini
sangat umum ditemui.

Studi pustaka menunjukan bahwa remaja tengah yaitu masa remaja SMA
sangat berpengaruh terhadap perkembangan remaja akhir dimana remaja akhir sering
melakukan refleksi diri terhadap masa remaja SMA. Hasil studi menunjukan bahwa
korban Cyberbullying lebih banyak adalah perempuan dibandingkan laki-laki dan
remaja SMA adalah pengguna internet dan media sosial paling aktif. Studi menunjukan
bahwa sekolah populer lebih banyak menerima kasus perundungan terutama

Cyberbullying karena faktor harga diri dan sosio ekonomi.
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Observasi dilakukan di beberapa tempat di pusat Kota Bandung agar dapat
menggambarkan karakteristik remaja urban secara umum. Pusat kota dipilih karena
tingginya penggunaan internet di daerah urban di Bandung ketimbang daerah lainnya.
SMAN 4 Bandung dipilih karena merupakan salah satu sekolah populer yang terletak
di pusat kota Bandung. siswi SMAN 4 Bandung menunjukan adanya modifikasi seragam
SMA pada siswi seperti rok yang lebih pendek dan lengan yang digulung. Observasi
kedua adalah Cihampelas Walk dimana tempat tersebut merupakan salah satu tempat
yang sering dikunjungi remaja di Bandung. Hasil observasi menunjukan gaya pakaian
remaja di Cihampelas Walk terlihat lebih modis dan terbuka dengan warna rambut
yang cenderung panjang atau berwarna. Baju yang dikenakan cenderung terlihat lebih
modis seperti sepatu bermerek dan lainnya. Ciri fisik yang ditemukan dari kedua
tempat tersebut adalah kulit kuning langsat, rambut dominan panjang, wajah bulat,
mata hitam.

Kuesioner dilakukan untuk mengetahui seberapa berpengaruh pakaian
terhadap perasaan terutama para remaja. Hasil menunjukan bahwa remaja yang
merasa sedih cenderung memilih pakaian yang tertutup dan berwarna gelap dan saat
merasa senang akan memilih warna yang cerah dan lebih modis. Pakaian juga menjadi
bentuk ekspresi diri dan juga tekanan sosial terlihat dari hasil kuesioner tentang
fenomena modifikasi seragam dimana hasil menunjukan bahwa remaja dengan
seragam yang di modifikasi cenderung lebih berfokus terhadap trend Fashion namun
juga karena tekanan sosial terutama dari teman sebaya.

Analisis karya sejenis dilakukan untuk menjadi referensi dalam merancang
karakter. Dari beberapa Game dan animasi yang dianalisis ada beberapa aspek yang
diambil oleh penulis dalam merancang karakter yaitu warna, bentuk, dan gaya pakaian.
Hal ini akan menjadi aspek utama dalam perancangan karakter sesuai dengan data
yang dikumpulkan. Untuk merancang dengan tepat penulis melakukan wawancara
dengan ahli perancangan karakter agar dapat membuat karakter yang sesuai dengan

kebutuhan penelitian.
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Konsep Pesan

Perancangan karakter Game dalam penelitian kali ini bertujuan agar remaja

dapat memahami konsekuensi dari perilaku Cyberbullying dengan media karakter

sebagai bentuk edukasi visual agar dapat mencegah Cyberbullying terjadi dikemudian

hari. Karakter yang dirancang akan menunjukan dampak psikologis dari Cyberbullying
agar audiens dapat mengerti mengapa Cyberbullying harus dicegah.

Game vyang dirancang bertujuan untuk mengedukasi remaja tentang

Cyberbullying secara lebih dekat namun tanpa bersifat menggurui maka karakter yang

dirancang harus relevan dengan pengalaman remaja agar mereka dapat merasa lebih

dekat.

Konsep Kreatif

Karakter akan dirancang dengan Artstyle Anime agar lebih relevan dengan
remaja mengingat Anime juga sangat populer di Indonesia terutama di kalangan
remaja bisa dilihat dari budaya Cosplay dan event jepang seperti Comifuro dan
banyaknya iklan yang sudah menggunakan Anime seperti Wondr by BNI atau Bintang
SMA dari Pocari Sweat.

Dengan menggunakan beberapa referensi Game dan Animasi maka penulis
merancang karakter menggunakan palet warna yang lebih fokus terhadap
penggambaran sifat ketimbang realita dimana warna akan digunakan untuk
menggambarkan sifat karakter melalui visual. Shape yang dipilih juga akan berguna
untuk menunjukan sifat karakter agar pemain dapat mengenali peran karakter dengan
mudabh.

Pakaian dari karakter akan dirancang sesuai hasil observasi dan kuesioner dan
akan digunakan untuk menggambarkan kondisi mental dari karakter dan perasaan dari
karakter tersebut. Pakaian akan menjadi cara pemain dapat mengenali siapa karakter

tersebut dan perannya dalam Game.
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Konsep Media
Tahap pertama dari perancangan adalah mengumpulkan moodboard untuk
keperluan eksplorasi karakter. Eksplorasi berupa sketsa kasar karakter dan juga
eksplorasi warna yang akan digunakan. Selanjutnya akan dilakukan clean up untuk
sketsa final dan pemberian warna pada karakter yang telah dirancang.
Proses pembuatan karakter dari sketsa sampai dengan final menggunakan Clip
Studio Paint. Sedangkan perancangan Game akan menggunakan Unity. Game akan
dipublikasikan untuk perangkat Smartphone yang erat dengan kehidupan sehari-hari.
Penulis merasa perangkat Smartphone cocok sebagai platform untuk Game yang
dirancang karena banyaknya penggunaan media sosial terutama dari para remaja yang
erat kaitannya dengan Smartphone. Dalam pengembangannya Figma digunakan untuk

merancang prototipe sedangkan Unity sebagai engine utama dari Game.

Konsep Visual

Perancangan konsep visual dilakukan dengan menerapkan unsur intrinsik
karakter menggunakan elemen visual seperti Shape. warna, siluet, ekspresi dan gestur.
Dengan penerapan ini akan membentuk karakter yang mempunyai sifat dan
karakteristik yang sesuai dengan data yang dikumpulkan. Visualisasi sifat karakter akan
menggunakan teori warna dimana warna karakter akan berubah tergantung emosi
yang ditunjukkan, hal ini dilakukan agar dapat lebih fokus kepada dampak emosional

yang dibawa karakter
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KESIMPULAN

Untuk menjawab permasalahan yang dihadapi, berdasarkan asumsi yang telah
dibuat dan hasil penelitian menggunakan buku dan juga karya sejenis, maka
Perancangan desain karakter untuk Game yang membahas Cyberbullying sangatlah
penting agar target audiens dapat merasakan dampak negatif dari Cyberbullying serta
meningkatkan empati dari remaja SMA. JIka perancangan desain karakter dilakukan
dengan benar dengan menggunakan survei dan wawancara serta studi pustaka seperti
buku, jurnal dan artikel agar dapat menghasilkan desain karakter yang relevan maka
dapat menjadi sebuah solusi agar remaja Indonesia dapat memahami perasaan dari
korban Cyberbullying. Karakter yang di desain dengan tepat dapat membuat pemain
merasakan apa yang dirasakan oleh karakter itu sendiri di dalam Game. Hal itu dapat
meningkatkan rasa empati pada sesama remaja agar Cyberbullying tidak terjadi pada
orang-orang terdekat mereka. Karena itulah perancangan desain karakter sangat

penting guna menjadi solusi dari permasalahan Cyberbullying.
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