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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF MENGENAI 

TINITUS KEPADA MAHASISWA DI JABODETABEK 

Matthew David Togar Sirait 

ABSTRAK 

 

Tugas akhir adalah salah satu syarat yudisium untuk mahasiswa strata 1 Universitas  

Multimedia Nusantara. Tugas akhir memiliki tujuan untuk menguji kompetensi 

mahasiswa/i dalam setiap kemampuan yang telah dipelajari selama masa 

perkuliahan. Hal tersebut diwujudkan dengan pembuatan solusi desain dari 

permasalahan yang didapat dari lingkungan sekitar. Tinitus adalah kondisi yang 

sudah dimiliki banyak orang di dunia, termasuk Indonesia. Tinitus adalah kondisi 

yang terjadi dalam bentuk suara mendenging atau mendesis yang terjadi tanpa 

adanya sumber suara dari luar. Hal ini terjadi karena adanya kerusakan pada saluran 

pendengaran. Penulis menemukan adanya prevalensi tinitus pada angkatan kerja. 

Prevalensi tersebut ada karena tinitus yang tidak ditangani secepatnya dan tidak 

dipedulikan. Perilaku ini juga terlihat pada mahasiswa, yang merupakan generasi 

angkatan kerja berikutnya. Ketidak pedulian ini disebabkan karena tinitus tidak 

terjadi langsung dengan parah, melainkan tumbuh dari tahun ke tahun. Oleh karena 

itu, penginformasian mengenai tinitus harus dilakukan. Dengan dilakukannya 

penelitian ini, penulis berharap prevalensi tinitus dalam angkatan kerja bisa 

berkurang.  

Kata kunci: Kampanye, Tinitus, Website, Desain 
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DESIGNING AN INTERACTIVE CAMPAIGN ABOUT 

TINNITUS FOR STUDENTS IN JABODETABEK 

 Matthew David Togar Sirait 

 

ABSTRACT (English) 

 

The final project is one of the graduation requirements for undergraduate students 

at Multimedia Nusantara University. The final project aims to test students' 

competency in all the skills they have learned during their studies. This is realized 

by creating design solutions to problems encountered in the surrounding 

environment. Tinnitus is a condition experienced by many people around the world, 

including Indonesia. Tinnitus is a condition that presents as a ringing or hissing 

sound that occurs without an external sound source. This occurs due to damage to 

the auditory canal. The author found a prevalence of tinnitus in the workforce. This 

prevalence occurs because tinnitus is not treated promptly and is not addressed 

properly. This behavior is also seen in students, who are the next generation of the 

workforce. This lack of concern is due to tinnitus not being severe immediately but 

rather growing over time. Therefore, information about tinnitus is important. With 

this research, the author hopes to reduce the prevalence of tinnitus in the workforce. 

Keywords: Campaign, Tinnitus, Website, Design 
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