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PERANCANGAN KAMPANYE INTERATIF UNTUK 

MENUMBUHKAN EMPATI TERHADAP 

PENYANDANG BUTA WARNA 

 (Pricillia Triutomo Putri) 

ABSTRAK 

Fenomena buta warna belum menjadi hal yang umum dibahas oleh 
khalayak. Salah satu faktornya adalah disabilitas jenis ini tidak 
menunjukkan perbedaan secara fisik, sehingga timbul prespektif bahwa buta 
warna hanya membuat penyandangnya tidak dapat melihat warna dan sama 
sekali tidak memberikan pengaruh negatif terhadap kehidupan penyandang. 
Dengan demikian, lingkungan sosial  memandang dan memperlakukan 
penyandang buta warna bukan sebagai yang butuh pertolongan seperti 
layaknya penyandang disabilitas lain. Populasi penyandang buta warna 
transparan membuat lingkungan sosial cenderung tertarik dan penasaran 
dengan sudut pandang penyandang ketika mereka baru bertemu dengan 
salah satu dari antara penyandang buta warna. Akibat dari rasa penasaran 
ini, timbullah tindakan yang secara tidak disadari membuat penyandang 
buta warna merasa tidak bahagia, kesal, kurang percaya diri, dsb. 
Munculnya perasaan yang demikian membuat tindakan tersebut dapat 
dikategorikan sebagai perundungan secara tidak sadar. Untuk mencegah dan 
mengatasi hal tersebut, diadakan perancangan kampanye sosial yang 
bertujuan untuk mengedukasi khalayak agar lebih menghormati dan 
berempati kepada penyandang buta warna. Perancangan ini menggunakan 
metode kualitatif dan kuantitatif, serta metodologi perancangan Design 
Thinking Process dan AISAS. 
 
Kata kunci: buta warna, perilaku, lingkungan sosial 
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INTERACTIVE CAMPAIGN DESIGN TO GROW 

EMPATHY FOR PERSONS WITH 

COLOR BLINDNESS  

 (Pricillia Triutomo Putri) 

ABSTRACT (English) 

The phenomenon of color blindness is not yet commonly discussed by the 
public. One of the factors is that this type of disability does not show 
physical differences, so the perspective arises that color blindness only 
makes the person unable to see colors and does not have a negative impact 
on the person's life at all. Thus, the social environment views and treats 
people with color blindness not as those who need help like people with 
other disabilities. The transparent population of people with color blindness 
makes the social environment tend to be interested and curious about the 
perspective of people with color blindness when they first meet one of the 
people with color blindness. As a result of this curiosity, actions arise that 
unconsciously make people with color blindness feel unhappy, annoyed, 
lacking self-confidence, etc. The emergence of such feelings means that the 
action can be categorized as unconscious bullying. To prevent and 
overcome this, a social campaign was designed which aims to educate the 
public to be more respectful and empathetic towards people with color 
blindness. This design uses qualitative and quantitative methods, as well as 
the Design Thinking Process and AISAS methodology. 
 
Keywords: color blind, behavior, social environment 
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