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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF UNTUK 

MENINGKATKAN KESADARAN IMPULSIVE BUYING PADA 

KOLEKTOR MAINAN 

 Muhammad Emyr Tyvenely Dantjie 

ABSTRAK 

 

Kidult merupakan fenomena yang ditujukan kepada orang dewasa yang masih suka 

dan melakukan aktivitas yang biasanya identik dengan anak – anak seperti 

mengoleksi mainan. Dewasa muda berumur 25-35 tahun merupakan kelompok 

yang lebih rentan terhadap fenomena kidult dikarenakan konsumsi budaya populer 

dan memiliki daya beli yang cukup kuat terutama pada mainan. Meskipun tidak 

sepenuhnya negatif, banyak individu dewasa muda yang belum sadar bahwa 

dibutuhkan keseimbangan dalam aspek kidult ini sebagai sebatas hobi dengan 

tanggung jawab dewasa. Hal tersebut juga didapati pada salah satu tren koleksi 

boneka Labubu yang memunculkan masalah impulsive buying di kalangan dewasa 

muda. Dengan kata lain, fenomena kidult harus dapat dipahami dan dikelola dengan 

lebih seimbang sehingga tidak melewati batasnya sebagai sekedar hobi. Sayangnya 

belum ada media yang mengkampanyekan mengenai masalah impulsive buying 

khususnya kepada kolektor mainan dan informasi yang disajikan hanya berupa 

artikel dan tulisan informatif saja. Jika hal ini terus dibiarkan, fenomena kidult dapat 

membawa dampak negatif seperti impulsive buying. Oleh karena itu, diperlukan 

sebuah kampanye interaktif yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran dewasa 

muda mengenai impulsive buying di konteks koleksi mainan. Perancangan 

menggunakan metode “Six Phases” dan menggunakan teknik wawancara dan focus 

group discussion pada tahap pertama dalam mengambil data. Hasil dari 

pengambilan data menunjukkan bahwa kolektor mainan masih kesulitan dalam 

menyeimbangkan hobi ini dengan tanggung jawab dewasa mereka dan belum sadar 

akan perilaku impulsive buying yang dapat terjadi. Sehingga kampanye interaktif 

yang dirancang dapat membantu kolektor meningkatkan kesadaran mengenai 

impulsive buying. 

 

Kata kunci: Kampanye, Kidult, Kolektor Mainan 
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INTERACTIVE CAMPAIGN DESIGN TO RAISE IMPULSIVE 

BUYING AWARENESS AMONG TOY COLLECTORS 

 Muhammad Emyr Tyvenely Dantjie 

 

ABSTRACT (English) 

 

Kidult is a phenomenon targeting adults who still enjoy and engage in activities 

typically associated with childhood, such as collecting toys. Young adults aged 25-

35 are a group more susceptible to the kidult phenomenon due to their consumption 

of popular culture and their relatively strong purchasing power, particularly for 

toys. While not entirely negative, many young adults remain unaware of the need 

to balance the aspects of kidult, as a hobby, with adult responsibilities. This is also 

evident in the Labubu doll collection trend, which has given rise to the issue of 

impulsive buying among young adults. In other words, the kidult phenomenon must 

be understood and managed more balanced so that it does not cross the line into a 

mere hobby. Unfortunately, there is no media campaigning about impulsive buying, 

specifically for toy collectors, and the information presented is limited to articles 

and informative writings. If this continues, the kidult phenomenon could have 

negative impacts, such as impulsive buying. Therefore, an interactive campaign is 

needed to raise awareness among young adults about impulsive buying in the 

context of toy collecting. The design used the "Six Phases" method and utilized 

interview and focus group discussion techniques in the first stage of data collection. 

Data collection results indicate that toy collectors still struggle to balance this 

hobby with their adult responsibilities and are unaware of the potential for 

impulsive buying behavior. Therefore, an interactive campaign was designed to 

help collectors raise awareness about impulsive buying. 

 

Keywords: Campaign, Kidult, Toys Collectors 
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