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PERANCANGAN KAMPANYE MENGUBAH PERSEPSI
NEGATIF MASYARAKAT TERHADAP PENGGUNAAN
APLIKASI KENCAN

(Devina)

ABSTRAK

Aplikasi kencan adalah platform yang bertujuan untuk mempermudah individu
dalam mencari pasangan. Aplikasi kencan seringkali dihadapkan pada persepsi
negatif yang menganggap penggunaannya hanya untuk kepentingan pribadi yang
tidak serius dan mengarah pada hal-hal negatif. Persepsi ini mempengaruhi individu
yang serius dalam mencari pasangan melalui aplikasi kencan, menyebabkan mereka
merasa malu dan cemas. Penelitian ini bertujuan untuk merancang kampanye guna
mengubah persepsi negatif masyarakat terhadap penggunaan aplikasi kencan,
secara khusus menargetkan dewasa muda usia 25-29 tahun yang berdomisili di
Jabodetabek. Metode perancangan yang digunakan mengacu pada teori dalam buku
“Advertising by Design: Generating & Designing Creative Ideas Across Media”
oleh Landa (2010), dengan pendekatan desain komunikasi visual. Hasil dari
perancangan diharapkan dapat mengubah persepsi negatif masyarakat terhadap
penggunaan aplikasi kencan dalam konteks mencari pasangan serius. Kesimpulan
dari penelitian ini menunjukkan bahwa desain komunikasi visual mampu menjadi
media persuasi yang dapat mengubah persepsi masyarakat terhadap penggunaan
aplikasi kencan, dengan harapan akan pandangan serta penerimaan sosial yang
lebih baik.

Kata kunci: Kampanye, Aplikasi Kencan, Persepsi Negatif
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CAMPAIGN DESIGN TO CHANGE PUBLIC’S NEGATIVE

PERCEPTIONS TOWARDS THE USE OF DATING APPS

(Devina)

ABSTRACT (English)

Dating app are platforms designed to facilitate individuals in finding a partner.
However, dating apps are often confronted with negative perceptions, with many
viewing their use as primarily for unserious personal purposes, leading to negative
associations. These perceptions particularly affect individuals genuinely seeking a
partner through dating apps, resulting in feelings of embarrassment and anxiety.
This study aims to design a campaign in address to change the public’s negative
perceptions towards the use of dating apps, specifically targeting on young adults
aged 25-29 residing in the Jabodetabek area. The design methodology is based on
the theoretical framework presented in the book “Advertising by Design:
Generating & Designing Creative Ideas Across Media” by Landa (2010), utilizing
a visual communication design approach. The results of this research are expected
to change the public perception of dating apps, particularly in the context of serious
relationship-seeking. This study concludes that visual communication design can
serve as an effective persuasive media to influence societal perceptions of dating
apps use, with the goal of improving social acceptance and views.

Keywords: Campaign, Dating apps, Negative Perceptions
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