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PERANCANGAN KOMIK INTERAKTIF MENGATASI

PERILAKU DOXXING TERHADAP REMAJA

(Stefany Margareta)

ABSTRAK

Doxxing merupakan tindakan menyebarkan informasi pribadi seseorang tanpa izin
dan dapat berdampak serius terhadap kesehatan mental serta rasa aman, terutama
pada remaja yang aktif di dunia digital. Kurangnya pemahaman akan bahaya
doxxing dan etika berinternet menjadi salah satu penyebab maraknya perilaku ini.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang komik digital interaktif sebagai media
edukasi yang mampu mengatasi dan mencegah perilaku doxxing di kalangan
remaja. Komik digital interaktif dipilih karena memiliki daya tarik visual tinggi dan
memungkinkan partisipasi pembaca melalui fitur-fitur seperti pemilihan jalur cerita
(branching narrative), komentar, atau voting. Perancangan komik dilakukan dengan
pendekatan desain komunikasi visual yang mengacu pada prinsip keterbacaan
visual, konsistensi ilustrasi, integrasi naratif, psikologi warna, serta adaptasi
terhadap platform digital. Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and
Development (R&D) untuk merancang komik digital interaktif sebagai media
edukasi mengenai bahaya doxxing di kalangan remaja. Subjek penelitian ini adalah
remaja berusia 13-18 tahun, sedangkan objeknya adalah prototipe komik interaktif
yang dikembangkan. Pengumpulan data diawali dengan studi literatur untuk
mengkaji konsep doxxing, literasi digital, dan desain komunikasi visual,
dilanjutkan dengan observasi terhadap perilaku remaja di media sosial untuk
memahami bentuk doxxing dan faktor penyebabnya. Selain itu, wawancara dan
konsultasi dengan ahli pendidikan, psikologi, dan desain komunikasi visual
dilakukan untuk memperkuat konten edukatif dan konsep visual komik. Penelitian
juga menggunakan kuesioner untuk mengetahui pemahaman awal dan preferensi
remaja mengenai media interaktif.

Kata Kunci: komik digital interaktif, doxxing, remaja, literasi digital, etika
berinternet, desain komunikasi visual.
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INTERACTIVE COMIC DESIGN TO ADDRESS DOXXING

BEHAVIOR IN TEENAGERS

(Stefany Margareta)

ABSTRACT

Doxxing is the act of spreading someone’s personal information without permission
and can have serious impacts on mental health and feelings of safety, especially
among teenagers active in the digital world. The lack of understanding about the
dangers of doxxing and internet ethics is one of the causes behind the rise of this
behavior. This research aims to design an interactive digital comic as an
educational medium that can address and prevent doxxing behavior among
teenagers. Interactive digital comics were chosen because they offer strong visual
appeal and allow readers to participate through features such as branching
narratives, comments, or voting. The comic’s design was developed using a visual
communication design approach that emphasizes visual legibility, consistency of
illustration, narrative integration, color psychology, and adaptation to digital
platforms. This research uses a Research and Development (R&D) approach to
design an interactive digital comic as an educational medium about the dangers of
doxxing among teenagers. The research subjects are teenagers aged 13-18, and
the object is the prototype of the interactive comic that was developed. Data
collection began with a literature review to examine the concept of doxxing, digital
literacy, and visual communication design, followed by observations of teenage
behavior on social media to understand the forms and causes of doxxing. In
addition, interviews and consultations with experts in education, psychology, and
visual communication design were conducted to strengthen the educational content
and visual concept of the comic. The research also used questionnaires to assess
teenagers’ initial understanding and preferences regarding interactive media.

Keywords: interactive digital comic, doxxing, teenagers, digital literacy, internet
ethics, visual communication design.
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