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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF UNTUK 

MENGUBAH STIGMA MASYARAKAT TERHADAP 

PEKERJA LEPAS SENI DAN DESAIN 

 (Vanny Aprilia) 

ABSTRAK 

Sektor kreatif merupakan salah satu sektor industri penting dalam ekonomi 
masa kini. Selain itu, sektor kreatif juga memiliki peran yang signifikan 
dalam kehidupan sehari-hari. Namun, stigma negatif mengenai pekerja seni 
dan desain, salah satunya terhadap pekerja lepas seni dan desain. Stigma 
negatif ini kurang lebih antara lain dianggap pengangguran, dikira hanya 
gambar-gambar tidak jelas, serta dianggap pemalas. Stigma negatif tersebut 
berasal dari masalah struktural dan kurangnya kesadaran masyarakat awam 
mengenai intrikisme dalam proses bekerja seni dan desain, juga kurangnya 
informasi mengenai proses bisnis pekerja lepas. Gerakan kampanye yang 
menyusung permasalahan tersebut rata-rata menargetkan masalah struktural 
dibanding menyasar ke stigma yang dimiliki individual. Permasalahan ini 
mempunyai resiko memburuk apabila dibiarkan begitu saja, dan lebih banyak 
pekerja lepas seni dan desain yang dapat terdampak. Dampak buruknya 
sendiri dari permasalahan ini adalah hilangnya ketertarikan / passion di 
bidang seni dan desain, perasaan stress hingga depresi, merasa frustasi hingga 
ingin berpindah karir, dan menurunnya produktivitas. Media kampanye 
dipilih karena tujuan perancangan berharap merubah pandangan negatif 
awam terhadap pekerja lepas seni dan desain. Metode pengumpulan data yang 
digunakan adalah metode campuran, berupa metode kualitatif seperti 
interview serta studi eksisting, dan metode kuantitatif dalam bentuk 
kuesioner. Metode perancangan yang digunakan adalah Human-Centered 
Design oleh IDEO.  
 
Kata kunci: stigma negatif, stigma pekerja lepas, seni dan desain 

 

  



 
 

ix 
Perancangan Kampanye Interaktif…, Vanny Aprilia, Universitas Multimedia Nusantara 

  

 

DESIGNING AN INTERACTIVE CAMPAIGN TO CHANGE 

THE NEGATIVE PERCEPTION OF ARTS AND DESIGN 

FREELANCER IN INDONESIA 

 Vanny Aprilia 

ABSTRACT (English) 

The creative sector is one of the important industries on today economy. 
Furthermore, the creative sector also has a significant impact in daily lives. 
However, there is still negative perceptions regarding creative workers, one 
of them is towards freelancer of arts and design. The negative perception are 
as follow, being perceived as jobless, only drawing without any benefit, and 
being lazy. These are caused by a lack of understanding of the process behind 
an arts and design freelancer. Related campaigns regarding to the problem 
mostly focus on advocating to solve the structural problem of it rather than 
targeting the masses perception as a whole. If let be, the issue possesses risk 
of worsening and affecting even more arts and design freelancer. The effect 
that can be caused by the issues are the loss of passion in art and design 
leading to stress and depression, the feeling of wanting to change careers and 
lowering productivity as a whole. A campaign is chosen as the media for the 
reason of trying to change the negative perception of the masses. In the 
research, hybrid methodology is used as method of data collection, consisting 
of qualitative method such as interviews, and existing study, and quantitative 
methode, using a questionnaire, while the Human Centered Design by IDEO 
is used as the design approach.  
 
Keywords: negative perception, negative freelance perception, arts and 
design 
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