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Abstract

As technology develops rapidly, it has not only positive but also negative impacts; one of the
negative impacts is the case of cyberbullying. Cyberbullying is an unpleasant action towards other
people on the internet. One way to reduce cyberbullying is to create educational applications
about cyberbullying. This application will provide an explanation of what cyberbullying is and how
to prevent cyberbullying by providing an explanation that is light and easy to understand. This
application is based on Android mobile, so it can more easily reach more users, using Java
programming and display design using figma.
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) semakin pesat di era globalisasi dan
telah merambah ke segala bidang kehidupan masyarakat. Perkembangan pesat ini telah
menyebabkan banyak perubahan perilaku manusia di seluruh dunia. Perubahan perilaku ini
disebabkan oleh transformasi interaksi masyarakat yang awalnya bersifat visual, audible, dan
tactile menjadi interaksi virtual[1]. Salah satu kasus akibat dari perkembangan teknologi ini adalah
Cyberbullying. Cyberbullying adalah suatu tindakan mengolok-olok, mempermalukan dan
mengintimidasi seseorang menggunakan media internet atau digital. Dalam hal ini, Cyberbullying
termasuk di dalamnya komentar sentimental negatif yang mengandung unsur Cyberbullying
dalam pesan pribadi tertentu yang tidak baik di media sosial. Dampak negatif adanya
Cyberbullying diantarannya dapat memengaruhi pola pikir korban dan menyebabkan depresi
sedang hingga berat, gangguan emosi, dan rasa tidak aman, yang dapat menyebabkan depresi,
penyerangan, dan bahkan bunuh diri[2]. Peristiwa Cyberbullying ini tidak bisa dianggap remeh
mengingat dampaknya yang besar.

Berdasarkan data nasional yang diambil dari Komisi Perlindungan Anak Indonesia(KPAI) dalam
kurun waktu 2011 sampai dengan 2019 tercatat ada pengaduan kasus Cyberbullying yang
angkanya mencapai 2473 laporan dan kasus tersebut selalu terus mengalami peningkatan di
setiap tahunnya[3]. Dikarenakan hal tersebut diperlukan suatu solusi untuk mengurangi kasus
tersebut agar tidak mengalami kenaikan. Suatu cara yang bisa dilakukan adalah dengan
membuat sebuah media pemahaman salah satunya adalah media edukasi. Media edukasi yang
dipilih harus sesuai dengan perkembangan dunia digital layaknya sebuah smartphone yang
memberikan berbagai macam kemudahan[4]. Berdasarkan hal tersebut maka aplikasi edukasi
bisa menjadi suatu alternatif media pemahaman. Media aplikasi yang dibuat harus menunjukan
pembelajaran yang baik[5].

Android adalah sistem operasi yang dapat digunakan pada ponsel dan tablet berbasis Linux
dengan layar sentuh. Basis sistem operasi Android adalah kernel Linux open source, sehingga
pengembang dapat menggunakan sistem operasi Android untuk membuat aplikasi Android
sendiri kapan saja, yang dapat digunakan di berbagai perangkat mobile[6]. Pemilihan aplikasi
berbasis mobile android karena aplikasi berbasis mobile android merupakan teknologi yang
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berkembang dan bersifat bisa digunakan dimana saja sehingga aplikasi berbasis mobile android
ini sangat cocok untuk penerapan aplikasi edukasi[7]. Berdasarkan hal tersebut dibuatlah sebuah
prototype aplikasi edukasi Cyberbullying berbasis mobile android. Prototype aplikasi ini
diharapkan dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah perundungan yang terjadi di sosial
media atau yang lebih dikenal dengan Cyberbullying[8]. Hasil aplikasi ini kemudian diverifikasi
menggunakan metode black box testing, karena menawarkan banyak keuntungan dibanding
metode verifikasi lainnya[9]. Aplikasi ini memiliki banyak materi pembelajaran tentang
Cyberbullying dimana pengguna akan diberikan materi yang mudah dipahami dan dipelajari.

2. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian model pengembangan sekuensial
linier atau model waterfall. Metode waterfall sering disebut metode konvensional atau classic life
cycle[10]. Metode ini merupakan metode yang sering di gunakan dalam tahap pengembangan
atau prototype. Model waterfall memberikan pendekatan berurutan atau bertahap, dimulai
dengan tahap analisis, desain, pengkodean, pengujian dan support[11]. Alur waterfall dapat
digambarkan sebagai berikut:

e et Rl

Gambar 1. Alur Metode Waterfall

Tahapan dalam Model waterfall sebagai berikut:
a. Tahapan Analisis

Pada tahapan ini dilakukan analisa pengumpulan data apa yang dibutuhkan untuk
pengembangan aplikasi, untuk pengembangan berikutnya diperlukan hardware berupa
laptop atau pc dan software berupa android studio dan figma untuk desain tampilan. Selain
mendefinisikan Hardware dan Software yang akan digunakan pada pengembangan
system juga dilakukan pendefinisian kebutuhan data dan informasi terkait Cyberbullying
yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi.

b. Tahapan Desain

Setelah melakukan analisis kebutuhan tahap berikutnya melakukan design tampilan
aplikasi yang akan dibuat, pada aplikasi ini diperlukan beberapa tampilan dan fasilitas yang
diperlukan diantarannya tampilan awal aplikasi, tampilan menu utama, tampilan tiap menu
dan tampilan menu quiz. Dan aplikasi yang akan dikembangkan telah ditetapkan ada
sejumlah 5 tampilan dasar yaitu : splash screen, start page, Home page, menu penjelasan,
dan tampilan quiz.

c. Tahapan Pengkodean

Setelah melakukan desain tampilan tahap berikutnya melakukan pengkodean, dari desain
dan prototype yang telah disusun sebelumnya kemudian di transformasikan ke dalam
bentuk Bahasa pemrograman. Untuk bahasa pemrograman yang di gunakan adalah
bahasa pemrograman java karena mudah untuk dikembangkan dalam berbagai jenis
aplikasi[12].

d. Tahapan Pengujian Dan Support
Setelah penyusunan kode program selesai tahap selanjutnya melakukan pengujian

terhadap aplikasi yang telah dibuat, apakah aplikasi tersebut dapat berjalan dengan baik
sesui dengan yang diharapkan. Untuk pengujian menggunakan metode black box testing
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karena berfokus terhadap spesifikasi fungsional program sehingga pengujian hanya
berfokus pada kesesuaian output aplikasi yang telah dibangun[13].

3. Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil prototype pada pembahasan sebelumnya, diperoleh hasil pengembangan
aplikasi sebagai berikut :
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Gambar 2. Tampilan Splash Screen, Start Page, Home Page

3.1. Splash Screen

Tampilan awal aplikasi ketika berhasil di pasang disertai voice pada saat membuka aplikasi
sebelum masuk ke tampilan menu awal aplikasi.

3.2. Start Page

Pada menu ini pengguna diharuskan menekan tombol “mulai” untuk masuk ke menu utama
aplikasi dan kemudian pengguna dihadapkan pada beberapa pilihan menu aplikasi yang dapat
diakses sesuai kebutuhan dari pengguna.

3.3. Home Page

Pada tampilan ini berisi beberapa button penjelasan materi edukasi yang dapat dipilih dengan
menekan salah satu button maka, Aplikasi akan berpindah ke layar yang telah di pilih. Beberapa
button diantarannya button Apa itu Cyberbullying, button Seperti Apa Cyberbullying, button Akibat
Cyberbullying, button Cara Bersosmed Yang Baik, button Hukum Tertulis Bersosmed, button
Mencegah Cyberbullying dan button Quiz.
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Cyberbullying (perundungan dunia maya)
lalah bullying/perundungan dengan
menggunakan teknologi digital

Hal ini dapat terjadi di media sosial, platform
chatting, platform bermain game,dan
ponsel.

Adapun menurut Think Before
Text, cyberbullying adalah perilaku
agresif dan bertujuan yang dilakukan
suatu kelompok atau individu,
menggunakan media elektronik, secara
berulang-ulang dari waktu ke waktu,
terhadap seseorang yang dianggap
tidak mudah melakukan perlawanan
atas tindakan tersebut.
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Seperti apa
Cyber
Bullying?

Cyberbullying adalah sebuah perilaku agresif
yang dilakukan secara berulang-ulang darl
waktu ke waktu serta dilakukan seseorang

yang melecehkan ataupun merendahkan
seseorang.

Perundungan Siber bentuk perundungan
yang dilakukan melalul SMS, E-Mall, Blog,
Media Sosial, Whatshapp, atau halaman
website yang digunakan untuk mengganggu,
mempermalukan maupun mengintimidasi.

Cyberbullying kebanyakan menimpa
anak-anak dan remaja yang dilakukan
melalui media sosial. Cyberbullying dapat
merusak nama baik semua orang yang
terlibat dan tidak hanya korban akan tetapi
juga pelaku bullying juga akan terkena
dampaknya
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Beberapa hal yang merupakan dampak
cyberbullying adalah:

Tekanan emosional. Cyberbullying dapat
membuat orang merasa sedih, cemas, takut,
dan depresi. Hal ini juga dapat membuat Anda
merasa buruk tentang dirl sendirl dan putus asa.
Mengalami gejala-gejala fisik

Stres emosional dapat muncul di tubuh seperti
sakit kepala atau sakit perut, misalnya
Masalah di sekolah atau di tempat kerja.

Orang yang diintimidasi mungkin merasa sulit
untuk fokus dan belajar di tempat kerja atau
sekolah

Terisolasi secara sosial. Orang yang di-bully

sering kali berhenti pergi bersama teman-
temannya dan menjauhi orang-orang atau
tempat-tempat tertentu.

Jad, terdapat
perbedaan kekuatan antara pelaku dan
korban. Perbedaan kekuatan dalam hal

ini merujuk pada sebuah persepsi
kapasitas fisik dan mental

Gambar 3. Tampilan Menu Penjelasan
3.4. Menu Penjelasan
Pada bagian ini berisi tentang materi edukasi yang sebelumnya telah dipilih dibagian home page
disertai dengan penjelasan yang mudah untuk dipahami, seperti materi tentang apa itu

cyberbullying, seperti apa cyberbullying, akibat cyberbullying, cara bersosmed yang baik, hukum
tertulis bersosmed, dan mencegah cyberbullying.

22/50

Di bawah ini yang tidak termasuk contoh
cyber bullying adalah . . .

Kembali

Gambar 4. Tampilan Menu Quiz
3.5. Quiz
Tampilan ini berisi menu Quiz, Terdapat soal dan jawaban yang dapat dipilih kemudian klik tombol

"Lanjut" untuk melanjutkan ke soal selanjutnya dan tombol "Kembali" untuk kembali ke soal
sebelumnnya.
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4.

Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan dan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa prototype aplikasi ini bisa
dikatakan berhasil. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat menjadi tempat edukasi atau
pembelajaran mengenai tindakan Cyberbullying dan juga dapat mengurangi aksi Cyberbullying
yang selama ini terjadi.
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