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PERANCANGAN KAMPANYE TENTANG PENTINGNYA
MELAKUKAN OLAHRAGA RINGAN SELAMA LIMA
MENIT

Tamara Puspita Dewi

ABSTRAK

Perkembangan teknologi diikuti oleh rasa malas dan kesibukan dalam kehidupan
sehari-hari membuat tingkat kebugaran jasmani pada generasi muda di Indonesia
berada dalam kategori rendah. Penelitian ini bertujuan untuk mempersuasi anak
muda sehingga minat untuk melakukan olahraga meningkat. Metode penelitian
yang digunakan merupakan campuran kualitatif dan kuantitatif, melalui
wawancara secara mendalam bersama beberapa tenaga ahli dan target sasaran
perancangan, selain itu penulis juga melaksanakan focus group discussion, serta
penyebaran kuesioner untuk mendapatkan perspektif yang berbeda. Metode
perancangan desain digunakan dari Robin Landa bertujuan untuk merancang
kampanye secara terstruktur. Hasil Market Validation menyatakan bahwa tujuan
kampanye dapat dipahami dengan baik oleh target sasaran, konen kampanye dapat
diikuti dengan mudah. Setiap media juga dapat tersalurkan dengan baik dan
mencapai target sasaran dengan tepat. Diharapkan perancangan kampanye yang
dilakukan mempersuasi minat anak muda untuk mulai melakukan kegiatan
berolahraga disela-sela kesibukan sehari-hari.

Kata kunci: Kampanye, Motivasi, Olahraga Lima Menit.
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CAMPAIGN DESIGN ABOUT THE IMPORTANCE OF FIVE
MINUTES EXERCISE

Tamara Puspita Dewi

ABSTRACT (English)

The development of technology followed by laziness and busyness in daily life
makes the level of physical fitness of the young generation in Indonesia in the low
category. This study aims to persuade young people so that their interest in doing
sports increases. The research method used is a mixture of qualitative and
quantitative, through in-depth interviews with several experts and target design
targets, in addition the author also conducted focus group discussions, and
distributed questionnaires to get different perspectives. The design method used
from Robin Landa aims to design a structured campaign. The results of Market
Validation state that the objectives of the campaign can be well understood by the
target audience, the campaign content can be followed easily. Each media can
also be channeled well and reach the target audience appropriately. It is hoped
that the campaign design carried out will persuade young people to start doing
sports activities in between their daily activities.

Keywords: Campaign, Motivation, Five Minute Workout.
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