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ABSTRAK 

PERANCANGAN KOMUNIKASI VISUAL KAMPANYE SOSIAL 

MENGATASI BAHAYA SEDENTARY LIFESTYLE  

PADA REMAJA DI KOTA PALEMBANG VISUAL  

Oleh: Muhamad Samsu Ali Aji 

Kemajuan teknologi dan kenyamanan dalam kehidupan sehari-hari telah 

menyebabkan peningkatan gaya hidup sedentari atau kurang bergerak. 

Sedentary lifestyle atau gaya hidup yang kurang aktivitas fisik mengacu 

pada kebiasaan individu yang cenderung menghabiskan waktu dalam 

posisi duduk atau berbaring dengan sedikit atau tanpa aktivitas fisik yang 

cukup. Hal ini bisa disebabkan oleh berbagai faktor, termasuk pekerjaan 

yang mengharuskan banyak waktu di depan komputer, hiburan digital 

yang memikat perhatian, dan ketergantungan pada alat-alat otomatis 

untuk melakukan tugas-tugas sehari-hari. Bila sedentary lifestyle terus 

berlanjut, bisa meningkatkan risiko dan berkembang menjadi penyakit 

kronis, seperti: Obesitas, Penyakit Kardiovaskuler, Hipertensi, Stroke, 

Diabetes Melitus tipe 2, Osteoporosis, kecemasan dan gangguan 

kesehatan mental lainnya, bahkan risiko kematian dini. Proses pemecahan 

masalah dalam kampanye ini menggunakan metode design thinking yang 

terdiri dari lima tahap, yaitu emphatize, define, ideate, prototype dan test. 

Pengumpulan data dilakukan beberapa tahapan, diantaranya observasi, 

wawancara dan dokumentasi, data tersebut kemudian diolah dan 

dianalisis sehingga ditemukan solusi yaitu kampanye sosial dalam 

meningkatkan kesadaran remaja tentang pentingnya aktivitas fisik dan 

bahaya dari gaya hidup kurang bergerak (sedentary lifestyle). Melalui 

program bernama GERAFIK (Gerakan Aktivitas Fisik) memiliki tujuan 

yaitu meningkatkan kesadaran tentang pentingnya aktivitas fisik di 

kalangan remaja di kota Palembang. 

 

Kata kunci: sedentary lifestyle, aktivitas fisik, kampanye sosial 
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ABSTRACT 

COMMUNICATION DESIGN OF A SOCIAL CAMPAIGN TO 

OVERCOME THE DANGER OF SEDENTARY LIFESTYLE IN 

TEENAGERS IN THE CITY OF PALEMBANG 

Oleh: Muhamad Samsu Ali Aji 

Advances in technology and convenience in everyday life have led to an 

increase in sedentary or sedentary lifestyles. Sedentary lifestyle or a lifestyle 

that lacks physical activity refers to the habit of individuals who tend to spend 

time in a sitting or lying position with little or no physical activity. This can 

be caused by various factors, including jobs that require a lot of time in front 

of a computer, attention-grabbing digital entertainment, and reliance on 

automated tools to carry out daily tasks. If a sedentary lifestyle continues, it 

can increase the risk of developing chronic diseases, such as: Obesity, 

Cardiovascular Disease, Hypertension, Stroke, Type 2 Diabetes Mellitus, 

Osteoporosis, anxiety and other mental health disorders, and even the risk of 

premature death. The problem solving process in this campaign uses the 

design thought method which consists of five stages, namely empathize, 

define, ideate, prototype and test. Data collection was carried out in several 

stages, including observation, interviews and documentation. The data was 

then processed and analyzed so that a solution was found, namely a social 

campaign to increase awareness among teenagers about the importance of 

physical activity and the dangers of a sedentary lifestyle. Through a program 

called GERAFIK (Physical Activity Movement) which aims to increase 

awareness about the importance of physical activity among teenagers in the 

city of Palembang.. 

 

Keywords: sedentary lifestyle, physical activity, soscial campaign 
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