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ABSTRAK  

Kekerasan terhadap perempuan di Indonesia masih menjadi permasalahan serius 

yang memerlukan perhatian khusus. Minimnya kesadaran perempuan akan pentingnya 

pembekalan diri dalam menghadapi ancaman kekerasan fisik dan seksual menjadi pemicu 

tingginya kasus-kasus tersebut. Rendahnya partisipasi perempuan dalam seni bela diri 

pencak silat juga diperparah oleh stereotip sosial bahwa bela diri bukan untuk perempuan. 

Untuk itu, diperlukan media kampanye yang efektif guna meningkatkan awareness 

perempuan terhadap pentingnya self-defense, sekaligus membangun citra positif bahwa 

pencak silat relevan dan penting untuk perempuan. 

Penelitian ini menggunakan metode desain komunikasi visual dengan pendekatan 

kualitatif melalui pengumpulan data primer dan sekunder, antara lain observasi, wawancara, 

dan penyebaran kuesioner kepada perempuan usia 12–25 tahun. Analisis dilakukan terhadap 

kebutuhan target audiens, media yang sesuai, dan pesan kampanye yang tepat. Data ini 

digunakan untuk merumuskan konsep kampanye dalam bentuk video series dengan 

pendekatan storytelling dramatis dan sinematik, serta disesuaikan dengan karakteristik 

platform media sosial TikTok. 

Hasil perancangan menunjukkan bahwa video series berjudul Mawar Hitam, yang 

terdiri dari 8 episode berdurasi 1–3 menit, mampu mengemas isu self-defense secara 

emosional, informatif, dan inspiratif. Melalui narasi perjuangan seorang gadis dalam 

menghadapi kekerasan, serta penekanan pada teknik-teknik pencak silat sebagai solusi 

pertahanan diri, video ini diharapkan dapat meningkatkan kesadaran, mendorong partisipasi 

perempuan dalam bela diri, serta mengubah stigma bahwa pencak silat bukan hanya milik 

laki-laki. 

Melalui pendekatan visual yang kuat dan strategi distribusi di TikTok, kampanye ini 

berpotensi menjangkau khalayak luas, khususnya perempuan remaja yang menjadi target 

utama. Dengan demikian, proyek ini tidak hanya memberikan edukasi mengenai self-

defense, tetapi juga turut melestarikan budaya pencak silat sebagai warisan bangsa dan 

membangun keberanian perempuan dalam menjaga dirinya di ruang publik. 

  
Kata Kunci: Pencak Silat, Self-defense, Perempuan, Kampanye Visual, TikTok, Video 
Series 
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ABSTRACT  

Violence against women in Indonesia is still a serious problem that requires special 

attention. The lack of awareness of women about the importance of preparing themselves to 

face the threat of physical and sexual violence is the trigger for the high number of these 

cases. The low participation of women in the martial art of pencak silat is also exacerbated 

by the social stereotype that self-defense is not for women. Therefore, effective campaign 

media is needed to increase women's awareness of the importance of self-defense, while at 

the same time building a positive image that pencak silat is relevant and important for 

women. 

This study uses a visual communication design method with a qualitative approach 

through the collection of primary and secondary data, including observation, interviews, and 

distributing questionnaires to women aged 12–25 years. Analysis was carried out on the 

needs of the target audience, appropriate media, and the right campaign message. This data 

is used to formulate a campaign concept in the form of a video series with a dramatic and 

cinematic storytelling approach, and is adjusted to the characteristics of the TikTok social 

media platform. 

The design results show that the video series titled Mawar Hitam, consisting of 10 

episodes with a duration of 1–3 minutes, is able to package the issue of self-defense in an 

emotional, informative, and inspiring way. Through the narrative of a girl's struggle in facing 

violence, as well as an emphasis on pencak silat techniques as a self-defense solution, this 

video is expected to raise awareness, encourage women's participation in self-defense, and 

change the stigma that pencak silat is not only for men.  

Through a strong visual approach and distribution strategy on TikTok, this campaign 

has the potential to reach a wide audience, especially teenage girls who are the main target. 

Thus, this project not only provides education about self-defense, but also helps preserve the 

culture of pencak silat as a national heritage and builds women's courage in protecting 

themselves in public spaces. 

  
Keywords: Pencak Silat, Self-defense, Women, Visual Campaign, TikTok, Video Series 
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