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ABSTRAK 

Gaya hidup dapat mempengaruhi kondisi kesehatan suatu individu. Gaya hidup yang 

dijalani sebagian besar masyarakat Indonesia saat ini cenderung tidak sehat. Jika gaya hidup 

tidak sehat tersebut berlangsung dalam jangka waktu yang lama, maka akan menimbulkan 

berbagai macam penyakit salah satunya adalah diabetes melitus. Diabetes melitus merupakan 

penyakit yang disebabkan karena pankreas tidak dapat memproduksi hormon insulin  dengan 

cukup. Walaupun bukan tergolong penyakit yang menular, prevalensi penderita diabetes 

melitus tergolong tinggi dan kian meningkat setiap tahunnya khususnya di Daerah Sidoarjo. 

Sebanyak 80% remaja di Sidoarjo tidak menerapkan gaya hidup sehat. Sebanyak 73,3% belum 

rutin melakukan olahraga. Sebanyak 37, 3% masih mengonsumsi gula berlebih. Sebanyak 

53,3% masih sering membeli makanan dan minuman kemasan dengan kandungan gula tinggi. 

Sehingga tingginya risiko diabetes tersebut bukan disebabkan karena kurangnya pengetahuan 

remaja terhadap diabetes, namun dikarenakan kurangnya implementasi remaja untuk 

pencegahan diabetes melitus melalui penerapan gaya hidup sehat. Sehingga dibutuhkan sebuah 

kampanye sosial yang dapat membuat remaja tergerak untuk mengimplementasikan gaya hidup 

sehat dalam kehidupan sehari-hari. 

Perancangan ini menggunakan metode penelitian kualitatif dan kuantittatif dalam 

pengumpulan datanya. Penelitian kuantitatif yang digunakan yaitu penyebaran kuisioner 

Sedangkan penelitian kualitatif yaitu melalui wawancara penderita diabetes, ahli kampanye, 

dokter spesialis penyakit dalam, serta observasi. 

Data yang telah dikumpulkan diolah dengan analisis deskriptif. Analisis tersebut 

disimpulkan sehingga menghasilkan solusi. Solusi tersebut melewati proses brainstorming 

menghasilkan sebuah keyword “Avoid The Killer”. Keyword tersebut dijadikan acuan dalam 

pembuatan setiap konsep verbal maupun visual perancangan ini dengan ambient media sebagai 

media utamanaya. Hal ini dikarenakan Ambient media memiliki kekuatan untuk menarik 

perhatian karena khalayak akan mengalami isi pesan yang disampaikan secara nyata.  Dengan 

adanya kampanye sosial ini, diharapkan dapat membuat remaja takut akan diabetes dan tergerak 

untuk menerapkan gaya hidup sehat sehingga dapat menekan prevalensi diabetes melitus di 

Sidoarjo 

 

Kata Kunci : Diabetes Melitus, Kampanye Sosial, Ambient media 
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ABSTRACT 

Lifestyle can affect the health condition of an individual. The lifestyle that most 

Indonesians live today tends to be unhealthy. If this unhealthy lifestyle lasts for a long time, it 

will cause various kinds of diseases, one of which is diabetes mellitus. Diabetes mellitus is a 

disease caused by the pancreas not being able to produce enough insulin. Although not 

classified as a contagious disease, the prevalence of diabetes mellitus is high and increasing 

every year, especially in the Sidoarjo area. As many as 80% of teenagers in Sidoarjo do not 

adopt a healthy lifestyle. As many as 73.3% did not exercise regularly. As many as 37.3% still 

consume excess sugar. As much as 53.3% still often buy packaged food and drinks with high 

sugar content. . So that the high risk of diabetes is not caused by a lack of knowledge of 

adolescents about diabetes, but due to the lack of implementation of adolescents to prevent 

diabetes mellitus through the application of a healthy lifestyle. So we need a social campaign 

that can motivate teenagers to implement a healthy lifestyle in everyday life. 

This design uses qualitative and quantitative research methods in collecting data. 

Quantitative research used is the distribution of questionnaires while qualitative research is 

through interviews with diabetes, campaign experts, specialists in internal medicine, and 

observation. 

The data that has been collected is processed by descriptive analysis. The analysis is 

concluded so as to produce a solution. This solution went through a brainstorming process to 

produce a keyword "Avoid The Killer". These keywords are used as a reference in making each 

verbal and visual concept of this design with ambient media as the main medium. This is 

because Ambient media has the power to attract attention because the audience will experience 

the real content of the message conveyed. With this social campaign, it is hoped that it can 

make teenagers fear diabetes and be moved to adopt a healthy lifestyle so that it can reduce the 

prevalence of diabetes mellitus in Sidoarjo. 

Keyword : Diabetes Mellitus, Social Campaign, Ambient media 
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