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ABSTRAK 

         Belanja online merupakan kegiatan yang masih sangat populer terutama dikalangan remaja 

di Indonesia, tak terkecuali di Kota Semarang. Dikarenakan kemudahannya serta gaya hidup 

remaja yang cenderung mengikuti tren, suka mencoba hal baru, dan mudah terpengaruhi oleh 

rayuan iklan. Akan tetapi kegiatan belanja online yang tidak terkontrol dapat menyebabkan 

kecanduan belanja online, serta dapat menyebabkan berbagai dampak buruk seperti gangguan 

mental, penimbunan barang, masalah keuangan, dan lain sebagainya. 

          Tujuan dari perancangan kampanye sosial ini adalah untuk membantu menyadarkan remaja 

usia 18 – 21 tahun, baik wanita maupun pria, erutama di Kota Semarang untuk membangun kontrol 

diri dalam berbelanja online agar tidak mengalami dampak buruk akibat kecanduan belanja. 

Dengan menggunakan metode pengumpulan data melalui observasi, studi pustaka, serta kuisioner 

online dengan sampel sebanyak 50 remaja. 

        Dalam kampenye ini, media utama yang digunakan adalah aplikasi pengatur kebutuhan 

belanja. Dengan media pendukung yaitu media sosial ( instagram ) untuk mendukung media utama 

aplikasi tersebut. Untuk penyebarluasan kampanye, menggunakan konsep marketing AISAS ( 

Attention, Interest, Search, Action, Share )  

 

 

Kata Kunci : Belanja online, kecanduan, remaja, Semarang, kampanye, perancangan, aplikasi, 

media sosial. 
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ABSTRACT 

         Online shopping is an activity that is very popular especially among teenagers in Indonesia, 

not least in Semarang City. Due to its convenience and the lifestyle of teenagers who tend to follow 

trends, like to try new things, and easily influenced by advertisements. However, uncontrolled 

online shopping activities can lead to online shopping addiction, and it can cause various bad 

effects such as mental disorders, hoarding of goods, financial problems, and so on. 

          The purpose of the design of this social campaign is to help sensitize teenagers aged 18-21 

years, both women and men, especially Semarang City to build self-control in online shopping 

activities, so they’ll not experiencing the bad effects of shopping addiction. By using data 

collection methods through observation, literature study, and online questionnaires with a sample 

of 50 teenagers in Semarang City. 

          In this campaign, the main media used is an application for managing shopping needs. With 

supporting media, namely social media (Instagram) to support the main media of the application. 

For this campaign marketing, use the AISAS marketing concept (Attention, Interest, Search, 

Action, and Share ) 

 

 

Kata Kunci : Belanja online, kecanduan, remaja, Semarang, kampanye, perancangan, aplikasi, 

media sosial. 
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