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PERANCANGAN KAMPANYE SOSIAL INTERAKTIF

MENGENAI CYBERSLACKING PADA MAHASISWA

Chyntia

ABSTRAK

Ketergantungan dengan teknologi untuk kebutuhan sehari-hari menyebabkan
peluangnya terjadi fenomena yang dipanggil sebagai cyberslacking. Kegiatan
pengaksesan internet untuk kebutuhan pribadi pertama kali muncul dilingkungan
kerja, namun fenomena tersebut juga terjadi di lingkungan pendidikan khususnya
pada mahasiswa. Faktor penyebab mahasiswa melakukan cyberslacking terdiri atas
faktor pribadi, organisasi, dan lingkungan. Walau cyberslacking skala kecil
memberikan dampak positif, jika dilakukan secara berlebihan akan memberi
dampak buruk dalam aspek akademis dan sosial. Tidak hanya itu, cyberslacking
merupakan perilaku yang kontraproduktif dan tidak beretika. Tujuan dari penelitian
tugas akhir ini untuk merancang sebuah media persuasi dalam upaya minimalisasi
perilaku cyberslacking pada lingkungan akademis. Menggunakan metode
perancangan design thinking, perancangan media persuasi berupa kampanye sosial
dilakukan dengan lima tahap bermula dengan emphatise, define, ideate, prototype,
dan test. Di tahap emphatise, dilakukannya pengumpulan data terhadap mahasiswa
dan tenaga pendidik untuk mendapatkan perspektif dari kedua pihak. Menganalisis
data pada tahap define dan mengumpulkan ide-ide untuk perancangan. Perancangan
dilakukan pada tahap prototype, kemudian hasil desain diuji coba dengan alpha test
pada tahap fest dan kemudian dilanjutkan dengan beta test.

Kata kunci: Kampanye sosial, Cyberslacking, Design Thinking
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DESIGNING INTERACTIVE SOCIAL CAMPAIGN ON

CYBERSLACKING AMONG STUDENTS

(Chyntia)

ABSTRACT

Dependece on technology for everyday needs cause the opportunity for
cyberslacking phenomenon to occur. The usage of internet for personal needs
during work hours first surfaced among workers, but this phenomenom also occur
in the academic environment, especially for college or university students. The
factors that caused students to do cyberslacking consist of personal, organizational,
and situation factors. Although minor cyberslacking can give positif effects, serious
forms of cyberslacking can give negative effects on academic and social aspects.
Besides that, cyberslacking is an counterproductive and considered as an unethical
behaviour. The aim of this final project is to design a persuasion media in a form
of social campaign to minimize cyberslacking behavour in the academic
environment. Using Design Thinking method, the design process of the media
consist of five steps starting with emphatise, define, ideate, prototype and test.
During the emphatise stage, data collection was conducted on students and
educators to get perspectives from both parties. After that analyse the overall data
during define stage and find ideas for designing. Designing is done at the prototype
stage and testing the design by alpha test and beta test during the testing stages.

Keywords: Social Campaign, Cyberslacking, Design Thinking
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