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ABSTRAK 

 

 Kekerasan seksual pada anak pada tahun 2020 hingga 2021 cukup meningkat, namun 

sayangnya masih banyak masyarakat yang juga memandang negatif korban kekerasan seksual, 

dari peristiwa menakutkan hingga tanggapan lingkungan hal tersebut membuat korban kekerasan 

seksual tertutup, takut, malu, dan mengalami trauma atau gangguan mental lainnya terutama pada 

remaja yang masih mencari jati diri dan masih membentuk karakter mereka. Maka dari itu para 

korban kekerasan seksual remaja membutuhkan dukungan sosial. Karena pada beberapa tahun 

terakhir internet dan juga penggunaan telepon pintar semakin berkembang maka solusi yang dapat 

dibuat adalah dengan merancang visual aplikasi yang memberikan berbagai bentuk dukungan 

sosial bagi para korban kekerasan seksual remaja, di dalamnya akan terdapat fitur chat, pencarian 

psikolog, edukasi, self-help dan juga memberikan info kontak lembaga perlindungan bagi mereka 

yang ingin melapor, dengan visual minimalis dan pendekatan flat illustration, warna yang 

digunakan pun memberikan kesan hangat, nyaman, dan aman, sehingga korban tidak akan merasa 

tertekan atau takut saat membuka aplikasi. 

Kata kunci : Kekerasan seksual, remaja, dukungan sosial, kesehatan mental, desain visual aplikasi 

 

Sexual violence against children in 2020 until 2021 is increased, but unfortunately there 

are still a lot of citizens that still see the victims of sexual violence negative, from that scary 

experience to the negative response from people it makes the victims more closed, scared, 

embarrassed, and experiencing trauma or other mental disorders especially for teenagers that still 

searching for their identity and shaping their character. Therefore, the victims of sexual violence 

(teenagers) needs social support. Because these last few years internet and the use of smartphones 

are growing thus the solution that we can make are creating visualization of an mobile application 

that can give a lot of social supports for the teenager victims, inside there will be chat feature, 

psychologist search, education, self-help, and some information of some of the protection 

agencies, with a minimalistic visual and flat illustration approach, the colors that will be used are 

also going to give warm, comfortable, and secure feelings, thus the victims won’t feel pressuered 

or scared when they open the application. 

Keywords : Sexual Violence, teenagers, social support, mental health, application visual design  
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