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 PERANCANGAN VISUAL NOVEL MENGENAI ANCAMAN 

DEEPFAKE PORN DI MEDIA SOSIAL 

 (Cecilia Nathania Christanto) 

 

ABSTRAK 

 

Dalam beberapa tahun terakhir, kemudahan dalam mengakses dan menggunakan 

teknologi artificial intelligence mendorong munculnya sebuah tren dalam 

penyalahgunaan teknologi deepfake untuk menghasilkan konten pornografi di 

media sosial. Tren tersebut diungkapkan lebih menargetkan perempuan 

dibandingkan laki-laki sebab melekatnya stigma negatif yang memposisikan 

perempuan sebagai objek eksploitasi seksual. Walaupun ancaman beserta dengan 

penanganannya sudah diinformasikan kepada publik melalui media sosial, namun, 

sebagian besar korban masih merasa takut, bingung, dan cenderung mengambil 

langkah mundur ketika menghadapi isu. Kondisi ini secara tidak langsung dapat 

menciptakan efek berkelanjutan berupa terancamnya keamanan penggunaan media 

sosial bagi publik maupun korban. Berdasarkan isu tersebut, perancangan visual 

novel ditujukan untuk mengisahkan perjalanan proses perlawanan ancaman dengan 

adanya bantuan dari masyarakat sekitar melalui sudut pandang yang berbeda-beda, 

namun, difokuskan pada sudut pandang korban. Visual novel sebagai media yang 

mewajibkan partisipasi aktif target audiens secara tidak langsung mampu membuat 

target audiens secara perlahan belajar mengenai isu yang terjadi. Metodologi 

perancangan yang digunakan adalah teori design thinking oleh Landa yang 

membantu penulis merancang visual novel yang solutif dan relevan dengan target 

audiens. Perancangan menggunakan metode penelitian mixed methods dengan 

pengumpulan data melalui kuesioner, observasi, wawancara, studi referensi, dan 

studi literatur. Visual novel menghasilkan media sekunder berupa social media 

posts dan stickers. Melalui beta test yang dilaksanakan dengan observasi dan 

wawancara, dapat dilihat bahwa hasil perancangan sudah cukup efektif dan relevan 

bagi pengguna aktif media sosial. 

 

Kata kunci: visual novel, deepfake porn, media sosial 
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VISUAL NOVEL DESIGN ABOUT THE THREAT OF 

DEEPFAKE PORN ON SOCIAL MEDIA  

 (Cecilia Nathania Christanto) 

 

ABSTRACT (English) 

 

In recent years, the ease of accessing and using artificial intelligence has 

encouraged the emergence of a trend of misusing deepfake technology to produce 

pornographic content on social media. The trend has been reported to target 

women more than men due to the negative stigma that positions women as sexual 

objects. Although the threat and its handling have been communicated to the public 

through social media, most victims still feel afraid, confused, and tend to withdraw 

when confronted with the issue. This situation can indirectly create a lasting effect, 

threatening the safety of social media users for both the public and victims. Based 

on this issue, the visual novel design aims to tell the story of the journey of the 

process of fighting threats with the help of the surrounding community through 

different points of view, however, it is focused on the victim's point of view.. Visual 

novel as a medium that require active participation from the target audience can 

inderectly help them learn about the issue. The design methodology used is Landa's 

design thinking theory, which helped the author create a visual novel that is 

solution-oriented and relevant to the target audience. The design employed a mixed 

methods research methodology, collecting data through questionnaires, 

observations, interviews, reference studies, and literature reviews. The visual novel 

produced secondary media in the form of social media posts and stickers. A beta 

test conducted through observations and interviews demonstrated that the design 

was effective and relevant to active social media users.  

 

Keywords: visual novel, deepfake porn, social media 
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