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PERANCANGAN KAMPANYE DIGITAL BAGI REMAJA 

AKTIF MEDIA SOSIAL DALAM MENGHADAPI HATE 

SPEECH 

 (Nauval Zaki Firmansyah) 

ABSTRAK 

 

Penggunaan media sosial yang semakin masif menghadirkan tantangan berupa 

maraknya ujaran kebencian di media sosial, khususnya di kalangan remaja. 

Rendahnya pemahaman etika digital membuat banyak korban sulit menghadapi 

dampak psikologis dan bersikap bijak dalam merespons ujaran kebencian. 

Penelitian ini menyoroti pentingnya literasi digital sebagai upaya pencegahan 

dengan menekankan nilai moral, persuasi, dan perubahan perilaku terutama bagi 

kalangan remaja. Maka perlunya perancangan kampanye netiket bagi remaja aktif 

media sosial dalam menghadapi ujaran kebencian. Metode perancangan yang 

digunakan adalah metode Advertising by Design oleh Robin Landa yang berisi 

enam tahap perancangan yaitu Overview, Strategy, Ideas, Design, Production dan 

Implementation. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara kepada ahli ilmu 

komunikasi dan art Director, kuisioner yang ditujukan kepada target audiens 

remaja berusia 18-23 tahun. Dari hasil perancangan yang telah dibuat, kampanye 

berhasil menjadi solusi dalam meningkatkan pemahaman remaja dalam 

menghadapi ujaran kebencian melalui Pemanfaatan media digital seperti Instagram 

dan microsite sebagai media utama dalam menyampaikan pesan kampanye untuk 

mendorong sikap etis dan bijak di media sosial.  

 

Kata kunci: Ujaran Kebencian, Netiket, Remaja 
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DESIGNING A DIGITAL CAMPAIGN FOR ACTIVE SOCIAL 

MEDIA TEENAGERS IN FACING HATE SPEECH 

 (Nauval Zaki Firmansyah) 

 

ABSTRACT (English) 

 

The wide use of social media brings challenges, one of which is the rise of hate 

speech, especially among teenagers. Many victims find it hard to deal with the 

psychological effects and to respond wisely because they do not fully understand 

digital ethics. This study shows that digital literacy is important to prevent hate 

speech by teaching moral values, persuasion, and better behavior online. For this 

reason, a netiquette campaign is needed for teenagers who are active on social 

media. The campaign is designed using Robin Landa’s Advertising by Design 

method, which has six stages: Overview, Strategy, Ideas, Design, Production, and 

Implementation. Data was collected through interviews with experts, 

questionnaires for the audience target teenagers. From the results that have been 

made, the campaign has succeeded in becoming a solution in increasing the 

understanding of teenagers in dealing with hate speech using digital media such as 

Instagram and microsites as the main media in conveying campaign messages to 

encourage ethical and wise attitudes on social media.   

 

Keywords: Hate Speech, Netiquette, Teenagers 
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