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PERANCANGAN WEBSITE TENTANG INFORMASI 

BAHAYA TIPUAN DEEPFAKE 

 (Alberto Jonathan) 

ABSTRAK 

 

Pada era digital yang terus berkembang, teknologi Artificial Intelligence (AI) telah 

memberikan kemudahan dalam berbagai aspek kehidupan manusia. Namun, seiring 

dengan kemajuan tersebut, muncul ancaman baru berupa penyalahgunaan teknologi 

AI, terutama dalam bentuk deepfake. Deepfake merupakan teknologi yang 

menggunakan AI dan pembelajaran mesin untuk memanipulasi video, gambar, 

audio, dan teks sehingga tampak realistis, meskipun peristiwa yang ditampilkan 

tidak pernah terjadi. Teknologi ini semakin mengkhawatirkan karena dapat 

digunakan oleh siapa pun untuk menyebarkan disinformasi dan memengaruhi 

pandangan publik. Meskipun deepfake masih terbilang baru di Indonesia, hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa sebagian besar masyarakat sudah pernah 

mendengar istilah deepfake, tetapi tidak memiliki kemampuan dalam mendeteksi 

konten deepfake. Penelitian ini bertujuan untuk merancang media informasi 

interaktif dalam bentuk website yang dapat mengedukasi masyarakat Indonesia, 

khususnya target audiens Generasi X dengan SES A, tentang bahaya deepfake serta 

membantu mereka dalam mendeteksi konten deepfake secara efektif. Metode 

perancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC), sementara metode penelitian menggunakan pendekatan 

kualitatif dan kuantitatif. Hasil alpha test dan beta test membuktikan bahwa website 

edukasi yang telah dirancang mampu meningkatkan kesadaran dan pemahaman 

target audiens dalam mengenali serta mendeteksi konten deepfake. Diharapkan, 

dengan adanya media informasi ini, masyarakat Indonesia dapat lebih waspada 

terhadap penipuan digital berbasis deepfake dan menjadi lebih kritis dalam 

mengonsumsi informasi dari internet. 

 

Kata kunci: Artificial Intelligence, Deepfake, Website, Media Edukasi, Literasi 

Digital,  
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DESIGN OF A WEBSITE ABOUT THE DANGERS OF 

DEEPFAKE FRAUD 

 (Alberto Jonathan) 

 

ABSTRACT (English) 

 

In this digital era, Artificial Intelligence (AI) technology has brought convenience 

to various aspects of human life. However, along with these advancements, a new 

threat has emerged in the form of AI misuse, particularly deepfake. Deepfake is a 

technology that uses AI and machine learning to manipulate videos, images, audio, 

and text to appear realistic, even though the events depicted never actually 

occurred. This technology is increasingly concerning as it can be used by anyone 

to spread disinformation and influence public perception. Although deepfake 

technology is still relatively new in Indonesia, the findings of this study indicate 

that most people have heard of the term deepfake, but lack the ability to detect such 

manipulated content. This research aims to design an interactive information 

medium in the form of a website to educate Indonesian society, specifically 

targeting Generation X with SES A, about the dangers of deepfake and help them 

effectively detect deepfake content. The design method used in this study is the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC), while the research approach 

employs qualitative and quantitative methods. Results from the alpha test and beta 

test prove that the educational website successfully improves the awareness and 

understanding of the target audience in recognizing and detecting deepfake content. 

It is hoped that this information medium will help Indonesian society become more 

vigilant against deepfake-based digital fraud and encourage them to think more 

critically when consuming information on the internet. 

 

Keywords: Artificial Intelligence, Deepfake, Website, Education Media, Digital 

Literation 
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