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PERANCANGAN VISUAL NOVEL MENGENAI DAMPAK 

CHATBOT KARAKTER TERHADAP PSIKOLOGIS  

DEWASA MUDA 

 (Adeline Callista Santoso) 

ABSTRAK 

 

Chatbot karakter merupakan program berbasis chat dengan karakter yang 

menggunakan teknologi AI yang bisa berinteraksi dengan manusia. Indonesia 

sendiri menempati posisi kedua dalam menggunakan chatbot karakter terbanyak di 

dunia.Chatbot karakter sendiri memang memiliki dampak positif seperti 

meningkatkan kreatifitas ataupun skill berbahasa akan tetapi jika penggunaan tidak 

bijak dapat menimbulkan dampak negatif yang tidak baik bagi psikologis 

penggunanya. Sayang sekali informasi secara spesifik mengenai dampak chabot 

karakter terhadap psikologis masih minim sehingga pengguna hanya mengetahui 

informasi tersebut melalui kasus dan berita saja. Tujuan dari penelitian ini adalah 

merancang media informasi yang efektif bagi para pengguna chatbot. Demi 

mencapai tujuan tersebut, perancangan dilakukan dengan metode HCD (Human 

Centered Design). Metode HCD (Human Centered Design) yang dilakukan 

meliputi, inspiration, ideation dan implementation. Pada akhirnya hasil 

perancangan yang ditemukan berupa keseluruhan proses perancangan visual novel 

mengenai dampak chatbot karakter terhadap psikologis dewasa muda serta adanya 

media pendukung untuk sebagai promosi berupa, Instagram post dan Instagram 

story, dan merchandise berupa, sticker, popsocket, dan phone strap.  

 

Kata kunci: Visual Novel, Chatbot Karakter, Psikologis 
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DESIGNING VISUAL NOVEL ABOUT THE IMPACT OF 

CHARACTER CHATBOT ON  

YOUNG ADULT PSYCHOLOGY 

 (Adeline Callista Santoso) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Character chatbot is a chat-based program with characters that use AI technology 

that can interact with humans. Indonesia itself is in second place in using the most 

character chatbots in the world. The character chatbot itself does have a positive 

impact such as increasing creativity or language skills, but if it is not used wisely, 

it can have a negative impact that is not good for the psychology of its users. 

Unfortunately, specific information about the impact of character chatbots on 

psychology is still less so that users only know this information through cases and 

news. The purpose of this study is to design effective information media for chatbot 

users. In order to achieve this goal, the design was carried out using the HCD 

(Human Centered Design) method. The HCD (Human Centered Design) method 

used includes inspiration, ideation and implementation. In the end, the design 

results found were the entire process of designing a visual novel about the impact 

of chatbot characters on the psychology of young adults and the secondary media 

for promotion such as, Instagram post and Instagram story and also some 

merchandise such as, sticker, pop socket, and phone strap. 

 

Keywords: Visual Novel, Character Chatbot, Psychology 
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