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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF
MENGENAI ONLINE CHILDREN SEXUAL

EXPLOITATION AND ABUSE (OCSEA)

(Kayla Abigail Hutama)

ABSTRAK

Online children sexual exploitation (OCSEA) merupakan tindakan kekerasan dan
eksploitasi seksual dengan menggunakan teknologi dan internet yang dilakukan
kepada anak. Tingginya jumlah pengguna internet remaja di Indonesia
meningkatkan risiko terjadinya kejahatan OCSEA kepada anak remaja. UNICEF
menyatakan bahwa pada tahun 2023 terdapat setidaknya 500.000 anak Indonesia
yang pernah menjadi korban kejahatan OCSEA. Penelitian lain oleh ECPAT juga
menyatakan bahwa 56% anak yang pernah menjadi korban OCSEA tidak pernah
melaporkannya kepada siapa pun. Hal ini terjadi karena kurangnya edukasi
mengenai OCSEA. Oleh karena itu, perancangan kampanye interaktif mengenai
online children sexual exploitation and abuse (OCSEA) dirancang untuk
meningkatkan kesadaran dan pengetahuan anak remaja mengenai OCSEA.
Perancangan ini menggunakan metode design thinking oleh Stanford d.school dan
teknik pengumpulan data kualitatif. Hasil perancangan berupa website interaktif
dengan pendekatan digital storytelling. Melalui perancangan kampanye ini,
diketahui pentingnya pendekatan interaktif dalam meningkatkan kesadaran dan
mendorong tindakan preventif terhadap ancaman OCSEA.

Kata kunci: Kampanye interaktif, Online children sexual exploitation and abuse
(OCSEA), anak remaja
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INTERACTIVE CAMPAIGN DESIGN
ABOUT ONLINE CHILDREN SEXUAL

EXPLOITATION AND ABUSE (OCSEA)

(Kayla Abigail Hutama)

ABSTRACT (English)

Online children sexual exploitation and abuse (OCSEA) refers to the acts of sexual
exploitation carried out againts children using technology and internet. The high
number of teenage internet users in Indonesia increases the risk of OCSEA crimes.
UNICEF reports in 2023, show that at least 500.000 Indonesian children were
victims of OCSEA. Additionally, research by ECPAT reveals that 56% of victim
never report it to anyone. Therefore, an interactive campaign on ONSEA is needed
to raise awareness and knowledge among teenagers about the dangers of OCSEA.
In the design process, this campaign uses Hasso Plattner’s Design Thinking method
and qualitative techniques. The design outcome is an interactive website with a
digital storytelling approach. Through this campaign design, it was found that an
interactive approach is crucial in raising awareness and encouraging preventive
actions against OCSEA threats.

Keywords: Interactive Campaign, online children sexual exploitation and abuse
(OCSEA), Teens
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