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ABSTRAK 

Vandalisme merupakan permasalahan sosial yang mengancam keindahan dan kualitas 

ruang publik di Kota Surabaya. Penelitian ini bertujuan merancang kampanye sosial yang 

efektif untuk mencegah dan mengurangi tindakan vandalisme melalui pendekatan desain 

komunikasi visual dan strategi intervensi sosial. Metode penelitian menggunakan pendekatan 

kualitatif dengan tahapan: studi lapangan untuk mengidentifikasi pola dan lokasi vandalisme, 

analisis demografis pelaku vandalisme, perancangan konsep kreatif kampanye, dan evaluasi 

konsep melalui focus group discussion dengan pemangku kepentingan. Hasil penelitian 

menghasilkan strategi kampanye berbasis edukasi dan partisipasi masyarakat, meliputi: media 

kampanye yang memanfaatkan platform digital dan ruang publik, desain visual yang mengajak 

refleksi dan empati, serta program pemberdayaan alternatif bagi kelompok rentan melakukan 

vandalisme. Uji coba parsial menunjukkan penurunan jumlah vandalisme sebesar 27% di tiga 

kecamatan prioritas, dengan tingkat kesadaran masyarakat meningkat 40% melalui indikator 

partisipasi dan respons positif. Kontribusi utama penelitian ini adalah model kampanye sosial 

yang berkelanjutan, dengan pendekatan desain komunikasi yang adaptif dan melibatkan 

partisipasi lintas generasi. Rekomendasi lanjutan mencakup pengembangan program 

pembinaan berkelanjutan dan kolaborasi antara pemerintah, komunitas seni, dan pemuda.  

 

Kata kunci: Kampanye Sosial, Vandalisme, Pencegahan, Partisipasi Masyarakat 
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ABSTRACT 

Vandalism is a social problem that threatens the beauty and quality of public spaces in 

Surabaya City. This research aims to design an effective social campaign to prevent and reduce 

vandalism through visual communication design and social intervention strategies. The 

research method employs a qualitative approach with the following stages: field studies to 

identify vandalism patterns and locations, demographic analysis of vandalism perpetrators, 

creative campaign concept design, and concept evaluation through focus group discussions 

with stakeholders.The research results generate a community education and participation-

based campaign strategy, including: campaign media utilizing digital platforms and public 

spaces, visual designs that encourage reflection and empathy, and alternative empowerment 

programs for vulnerable groups prone to vandalism. Partial trials showed a 27% reduction in 

vandalism in three priority districts, with community awareness increasing by 40% through 

participation indicators and positive responses.The primary contribution of this research is a 

sustainable social campaign model, with an adaptive communication design approach that 

involves cross-generational participation. Further recommendations include developing 

continuous mentoring programs and collaboration between government, art communities, and 

youth. 
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