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RANCANG BANGUN APLIKASI PENYULUHAN UNTUK
MENINGKATKAN KESADARAN TENTANG RISIKO JUDI ONLINE

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh maraknya judi online di Indonesia dan kurangnya media
edukasi interaktif untuk meningkatkan kesadaran akan risikonya. Tujuan dari penelitian ini
adalah merancang dan membangun sebuah aplikasi simulasi permainan slot berbasis
Android yang diberi nama "Slot Simulation" sebagai alat edukasi preventif. Pengembangan
aplikasi ini menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) dan
mengimplementasikan algoritma Random Number Generator (RNG) yang dapat dikontrol
oleh pengguna. Aplikasi ini dilengkapi fitur unik di mana pengguna dapat secara manual
mengatur parameter seperti persentase kemenangan, jumlah spin minimum sebelum
menang, dan probabilitas kemunculan simbol melalui menu settings, sehingga dapat secara
langsung merasakan bagaimana sistem perjudian dimanipulasi. Pengujian fungsionalitas
dilakukan dengan metode black-box testing, sementara pengujian probabilitas dilakukan
untuk memvalidasi algoritma yang diimplementasikan. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa seluruh fitur aplikasi berfungsi sesuai harapan dan mekanisme pengaturan
probabilitas berjalan dengan akurat dan konsisten di berbagai skenario. Dengan demikian,
penelitian ini berhasil menghasilkan sebuah platform edukatif inovatif yang dapat
meningkatkan kesadaran masyarakat mengenai bahaya dan cara kerja sistem judi online
melalui pengalaman simulasi yang aman dan terkontrol.

Kata kunci: Judi Online, Aplikasi Simulasi, Edukasi Digital, Random Number Generator
(RNG), Game Development Life Cycle (GDLC).

ABSTRACT

This research is motivated by the prevalence of online gambling in Indonesia and the lack
of interactive educational media to raise awareness of its risks. The objective of this research
is to design and develop an Android-based slot game simulation application, named "Slot
Simulation,” as a preventive educational tool. The application was developed using the
Game Development Life Cycle (GDLC) methodology. It features a unique mechanism
allowing users to manually adjust parameters such as win percentage, minimum spin count
before a win, and symbol appearance probability via a settings menu. This enables users to
directly experience how gambling systems can be manipulated. Functionality was verified
using black-box testing, while probability testing was conducted to validate the implemented
Random Number Generator (RNG) algorithm. The results demonstrated that all application
features function as expected and. the probability adjustment mechanism operates
accurately. Consequently, this research has successfully produced an innovative
educational platform capable of increasing public awareness especially among vulnerable
groups about the dangers and mechanics of online gambling systems through a safe and
controlled simulation experience.

Keywords: Online Gambling, Simulation Application, Digital Education, Random Number
Generator (RNG), Game Development Life Cycle (GDLC).
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