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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF

TENTANG BEAUTY AGEISM
(Delsya Prischa Dorothy)

ABSTRAK

Ageism atau diskriminasi berbasis usia merupakan fenomena sosial yang
belakangan ini sedang marak dalam masyarakat Indonesia. Bentuk ageism datang
dengan berbagai macam bentuk, namun salah satu bentuk ageism yang sangat
berakar ada pada lingkungan kecantikan. Fenomena ageism dalam lingkungan
kecantikan sering terjadi dalam platform media sosial. Masih banyak konten
kecantikan yang menjual keawetan muda sebagai sesuatu yang harus diraih,
sedangkan tanda-tanda penuaan seperti kerutan dan flek-flek hitam merupakan
sesuatu yang harus dihindari. Jika isu ini tidak diangkat, hal ini dapat
mempengaruhi kesejahteraan mental dan fisik remaja. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang kampanye interaktif yang mengajak remaja generasi z menerima
serta mengubah persepsi mereka terhadap penuaan. Peneliti menggunakan metode
perancangan Advertising in Design milik Landa (2021) dengan harapan
menciptakan kampanye interaktif yang memicu interaksi sosial. Media utama yang
penulis gunakan berupa microsite dengan fitur interactive storytelling di dalamnya.
Hasil dari perancangan menunjukkan bahwa kampanye interaktif tentang beauty
ageism memberikan solusi bagi beberapa remaja generasi z untuk mengubah
persepsi mereka terhadap penuaan, dengan menggunakan wanita tua di kehidupan
mereka sebagai representasi yang nyata.

Kata kunci: Kampanye interaktif, beauty ageism, tugas akhir
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DESIGNING AN INTERACTIVE CAMPAIGN

ABOUT BEAUTY AGEISM

(Delsya Prischa Dorothy)

ABSTRACT (English)

Ageism or age-based discrimination is a social phenomenon that has recently
become prevalent in Indonesian society. Ageism comes in many forms, but one form
of ageism that is deeply rooted is in the beauty environment. The phenomenon of
ageism in the beauty environment often occurs on social media platforms. There is
still a lot of beauty content that sells youthfulness as something to be achieved,
while signs of aging such as wrinkles and dark spots are something to be avoided.
If this issue is not addressed, it can affect the mental and physical well-being of
adolescents. This research aims to design an interactive campaign that invites
generation z youth to accept and change their perception of aging. The researcher
used Landa's (2021) Advertising in Design design method in hopes of creating an
interactive campaign that triggers social interaction. The main media that the
author uses is a microsite with interactive storytelling features in it. The results of
the design show that the interactive campaign on beauty ageism provides a solution
for some generation z teenagers to change their perception of aging, by using old
women in their lives as genuine representation.

Keywords: Interactive campaign, beauty ageism, final project
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