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ABSTRAK 

 

Usia remaja merupakan usia yang produktif dan memiliki banyak aktivitas sehingga 

asupan air juga penting bagi tubuh agar tehindar dari penyakit. Seiring berjalannya 

waktu kampanye sosial mulai berkembang salah satunya yaitu ambient media. 

Ambient media merupakan media baru yang membangkitkan ketertarikan ketika 

berinteraksi di dalamnya dan memberikan pengalaman yang tak terlupakan kepada 

audience. 

Hasil penelitian dari sampling responden menunjukan sebagian besar remaja 

mengerti akan dampak yang ditimbulkan apabila kekurangan air putih namun tidak 

sejalan dengan apa yang mereka lakukan sehari-hari. Banyak faktor yang 

menghambat mereka dalam mengkonsumsi air putih seperti malas, lupa, tidak suka 

air putih, dll. Selain itu sebagian remaja juga masih kurang mengkonsumsi air yang 

ideal setiap harinya. Hal ini cukup berbahaya apabila dilakukan terus-menerus karena 

akan berdampak negatif bagi tubuh. Kampanye ini bertujuan untuk mengedukasi 

anak muda akan pentingnya konsumsi air putih yang ideal setiap harinya. Pesan 

sosial ini diimplementasikan ke dalam ambient media yang terpasang di beberapa 

tempat dimana remaja sering menghabiskan waktu setiap harinya seperti di kampus, 

mall, public space, dll. Selain itu, kampanye sosial juga dilakukan melalui sosial media 

seperti Instagram untuk memberikan informasi dan mengajak anak muda untuk 

memperhatikan air setiap harinya. 

 

Kata kunci : air putih, remaja, kampanye sosial, ambient media 
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