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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF  

UNTUK MENGATASI BAHAYA SKINNY FAT  

 (Celica) 

ABSTRAK 

 

Skinny fat merupakan kondisi tubuh dengan tampilan fisik kurus namun memiliki 

massa lemak yang tinggi dan massa otot yang rendah. Kondisi ini sering tidak 

disadari karena persepsi umum yang menganggap tubuh kurus sebagai indikator 

kesehatan ideal. Padahal, kadar lemak tubuh yang tinggi berkontribusi terhadap 

meningkatnya risiko penyakit tidak menular seperti stroke, jantung, diabetes, dan 

gangguan ginjal. Berdasarkan hasil pre-kuesioner, sebanyak 57,1% responden 

mengalami pola makan tidak teratur namun tetap memiliki tubuh kurus, yang 

mengindikasikan potensi terjadinya skinny fat. Pada kalangan mahasiswa, gaya 

hidup sedentary, kurangnya aktivitas fisik, serta rendahnya pemahaman terhadap 

kandungan gizi makanan cepat saji memperparah risiko kondisi ini. Minimnya 

kesadaran masyarakat serta status tubuh “normal” berdasarkan BMI membuat 

masalah skinny fat kurang mendapatkan perhatian serius di Indonesia. Berbagai 

kampanye kesehatan yang telah dilakukan cenderung bersifat euforia sesaat dan 

lebih menekankan pada pencegahan, belum menyentuh upaya penanggulangan 

secara berkelanjutan. Penelitian menemukan bahwa pengabaian kondisi skinny fat 

disebabkan oleh rendahnya motivasi serta adanya kesalahan penempatan prioritas 

kuliah dibanding kesehatan. Hasil ini mengimplikasikan bahwa memerlukan media 

edukasi berbasis pengalaman interaktif seperti brand activation, untuk 

meningkatkan motivasi mahasiswi untuk menanggulangi masalah skinny fat dengan 

memulai pola hidup yang sehat.  

 
Kata kunci: Skinny fat, Kampanye, Desain, Interaktif 
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INTERACTIVE CAMPAIGN DESIGN  

TO OVERCOME THE DANGER OF SKINNY FAT 

 (Celica) 

ABSTRACT (English) 

 

Skinny fat is a physical condition characterized by a slim appearance accompanied 

by high body fat mass and low muscle mass. This condition often goes unnoticed 

due to the common perception that a slim body is an indicator of ideal health. In 

fact, high body fat levels contribute to an increased risk of non-communicable 

diseases such as stroke, heart disease, diabetes, and kidney disorders. Based on the 

pre-questionnaire results, 57.1% of respondents exhibited irregular eating patterns 

while maintaining a slim body, indicating the potential occurrence of skinny fat. 

Among university students, a sedentary lifestyle, lack of physical activity, and 

limited understanding of the nutritional content of fast food further exacerbate this 

risk. Low public awareness and a “normal” body status based on BMI cause the 

issue of skinny fat to receive insufficient serious attention in Indonesia. Most health 

campaigns that have been implemented tend to create only temporary enthusiasm 

and focus more on prevention, without addressing sustainable control efforts. The 

study found that the neglect of the skinny fat condition is caused by low motivation 

and the misprioritization of academic demands over health. These findings imply 

the need for experiential, interactive educational media such as brand activation to 

increase female students’ motivation to address the skinny fat issue by adopting a 

healthy lifestyle.  

 

Keywords: Skinny fat, Campaign, Design, Interactive 
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