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DESIGNING AN INTERACTIVE CAMPAIGN ABOUT THE
IMPACT OF GENTRIFICATION TOWARDS

CULTURE IN BALI

(Putu Bintang Larissa Ayu Pariama)

ABSTRACT

In 2024, Bali was acknowledged by TripAdvisor as the most popular travel
destination and received the Traveler’s Choice Awards of 2024 and ranked second
with Dubai at the top position. Unexpectedly the international travel guide
publishing organization Fodor's Travel, deemed Bali to be unworthy of visiting due
to overtourism in their published annual book about places with declining appeal.
As the issue of gentrification becomes a far more pressing matter, there are barely
any social campaigns about the impact of gentrification towards Bali’s culture.
Therefore, an interactive social campaign could help draw attention to the issue of
gentrification and the impact to Bali’s culture identity with the current digital era
where society has adapted to new technology and reflect their integrity. the author's
goal is to design an interactive campaign about the impact of gentrification for
domestic tourists aged 20 above. Using the Human Centered Design method, the
author will be able to convey their message through an interactive social campaign.
The author also uses qualitative and quantitative research to deepen their research.
The testing results to the target audience were received positively as they
understood the gravity of the issue which gentrification impacts Bali’s environment
and community, in addition to prompting them to give a cultural exploration the
next time they go to Bali.

Key Words: campaign, gentrification, Bali, overtourism
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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF TENTANG

DAMPAK GENTRIFIKASI TERHADAP BUDAYA DI BALI

(Putu Bintang Larissa Ayu Pariama)

ABSTRAK (BAHASA INDONESIA)

Pada tahun 2024, Bali diakui oleh TripAdvisor sebagai tujuan wisata terpopuler dan
menerima penghargaan Traveler's Choice Awards 2024 dan menduduki peringkat kedua
dengan Dubai di posisi teratas. Tak disangka, organisasi penerbit panduan perjalanan
internasional Fodor's Travel, menganggap Bali tidak layak untuk dikunjungi karena
overtourism dalam buku tahunan yang mereka terbitkan tentang tempat-tempat yang daya
tariknya menurun. Ketika masalah gentrifikasi menjadi masalah yang jauh lebih
mendesak, hampir tidak ada kampanye sosial tentang dampak gentrifikasi terhadap
budaya Bali. Oleh karena itu, sebuah kampanye sosial interaktif dapat membantu menarik
perhatian terhadap isu gentrifikasi dan dampaknya terhadap identitas budaya Bali dengan
era digital saat ini di mana masyarakat telah beradaptasi dengan teknologi baru dan
mencerminkan integritas mereka. tujuan penulis adalah untuk merancang kampanye
interaktif tentang dampak gentrifikasi untuk wisatawan domestik berusia 20 tahun ke atas.
Dengan menggunakan metode Human Centered Design, penulis dapat menyampaikan
pesan yang ingin disampaikan melalui kampanye sosial yang interaktif. Penulis juga
menggunakan penelitian kualitatif dan kuantiatif untuk memperdalam penelitiannya. Hasil
testing kepada target audiens diterima secara positif karena mereka memahami pentingnya
isu gentrifikasi yang berdampak pada lingkungan dan masyarakat Bali, juga mendorong
untuk melakukan eksplorasi budaya pada saat mereka berkunjung ke Bali.

Keywords: kampanye, gentrifikasi, Bali, overtourism
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