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ABSTRAK

Pengetahuan dan pemahaman masyarakat di Indonesia terhadap bencana

yang dapat ditimbulkan karena perubahan iklim masih rendah, sementara

pengenalan terhadap langkah mitigasi perubahan iklim dapat menjadi langkah

awal yang penting. Untuk mengatasi kekurangan ini, tujuan penulis yakni

menjembatani kesenjangan pengetahuan dengan merancang media pengenalan

menggunakan interactive touch wall. Metode analisis 5W+1H digunakan untuk

mengidentifikasi kebutuhan perancangan. Hasil akhir dari perancangan ini adalah

sebuah interactive touch wall. Sebagai produk utama yang dapat diakses

kapanpun dan di manapun, sebagai upaya untuk meningkatkan pemahaman dan

kesadaran remaja terhadap pentingnya langkah mitigasi perubahan iklim pada

remaja. Inisiatif ini mengakui kebutuhan mendesak akan peningkatan kesadaran

dan pemahaman yang luas terkait langkah mitigasi perubahan iklim di masyarakat

Indonesia. Penggunaan metode analisis 5W+1H memastikan eksplorasi yang

komprehensif terhadap kebutuhan perancangan, memfasilitasi pendekatan yang

nuansa dan efektif dalam mengatasi kesenjangan pengetahuan yang diidentifikasi.

Kata kunci : media pengenalan, interactive touch wall, langkah mitigasi,

perubahan iklim
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ABSTRACT

Public knowledge and understanding in Indonesia regarding disasters that

can be caused by climate change is still low, while the introduction of climate

change mitigation measures can be an important first step. To overcome this

deficiency, the author aims to bridge the knowledge gap by designing an

introduction media using an interactive touch wall. The 5W+1H analysis method

is used to identify design needs. The final result of this design is an interactive

touch wall. As the main product that can be accessed anytime and anywhere, as

an effort to increase teenagers' understanding and awareness of the importance of

climate change mitigation measures among teenagers. This initiative recognizes

the urgent need to increase awareness and broad understanding regarding climate

change mitigation measures in Indonesian society. Use of the 5W+1H analysis

method ensures comprehensive exploration of design needs, facilitating a nuanced

and effective approach in addressing identified knowledge gaps.

Keywords : introduction, interactive touch wall, climate change mitigation steps
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Sejak awal kehidupan umat manusia, keseimbangan lingkungan

hidup serta keanekaragaman hayatinya merupakan kunci penting yang

menjaga kestabilan bumi di mana kita makhluk hidup tinggal. Makhluk

hidup dan alam sudah seharusnya hidup saling berdampingan, sebagai

contoh fitoplankton dan bentangan hutan menjaga keseimbangan

atmosfer, hutan bakau dan terumbu karang laut menjadi tempat tinggal

dan berkembang biak spesies ikan, padang rumput menjadi subur dan

produktif karena menjadi sumber makanan famili Bovidae (kerbau), dan

lain sebagainya. Kerusakan suatu ekosistem makhluk hidup bisa

mengakibatkan rusaknya ekosistem yang lain. Akibat dari kerusakan

berantai akan menjadi dampak akumulatif runtuhnya keseluruhan

keseimbangan ekosistem.

Seiring berkembangnya zaman dan teknologi, keseimbangan alam

tersebut diusik atau dirusak oleh aktivitas manusia. Dimulai dari revolusi

industri, emisi gas efek rumah kaca seperti karbon dioksida (CO2), metana

(CH4), dan nitrogen oksida (NOx) meningkat pesat yang menyebabkan

terperangkapnya panas matahari di bumi sehingga suhu bumi meningkat.

Selain itu, eksploitasi sumber daya alam seperti emas dan juga eksploitasi

hutan. Hutan bisa menyimpan 1 triliun ton gas karbon yang jika ditebang

gas-gas karbon tersebut akan lepas ke atmosfer dan meningkatkan suhu

bumi.

Melalui situs NASA (climate.nasa.gov), di tahun 2023, tercatat suhu

bumi sudah meningkat 1,1℃ sejak zaman pre industrial. Peningkatan

suhu bumi dapat menyebabkan banyak dampak yang merugikan. Seperti

contoh, pasang air laut naik dapat menenggelamkan kota-kota yang berada

di dataran rendah termasuk Kairo, Mumbai, Shanghai, Bangkok dan

Jakarta. Suhu yang terlalu panas juga dapat menyebabkan petani gagal
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panen sehingga tidak bisa memproduksi bahan pangan, kebakaran hutan

akan lebih mudah terpicu. Bukan hanya manusia yang terkena

dampaknya, hewan seperti beruang kutub pun bisa kehilangan tempat

tinggal nya karena es gletser mencair akibat peningkatan suhu global.

Perubahan iklim merupakan tantangan global yang mendesak yang

mempengaruhi lingkungan, kesehatan, sosial, maupun ekonomi. Untuk

itu, kesadaran akan pentingnya kepedulian terhadap perubahan iklim

sangat penting untuk menggerakkan tindakan positif dalam

menghadapinya. Dalam konteks ini, interactive touch wall dapat menjadi

alat atau media yang efektif untuk mengkomunikasikan isu-isu perubahan

iklim dan langkah mitigasinya kepada masyarakat khususnya remaja.

Pada era teknologi informasi dan komunikasi yang semakin maju,

seni visual telah menjadi media yang sangat efektif untuk menyampaikan

pesan-pesan kompleks dan abstrak kepada masyarakat. Salah satu teknik

yang semakin populer dalam seni visual adalah visual projection mapping.

Visual projection mapping adalah teknik di mana proyektor digunakan

untuk menciptakan tampilan gambar dan animasi yang dinamis pada

permukaan tiga dimensi, seperti bangunan atau objek alam. Teknik ini

menciptakan pengalaman visual yang luar biasa dan menarik perhatian

penonton karena imersif dan interaktif.

Penggunaan visual projection mapping yang diimplementasikan pada

interactive touch wall bertemakan perubahan iklim menjadi semakin

relevan sebagai alat komunikasi yang dapat menggambarkan secara

dramatis dan memukau dampak perubahan iklim serta solusi yang

mungkin ada. Teknik ini dapat mengubah lanskap facade menjadi kanvas

besar sebagai media visualisasi.
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B. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari perancangan ini adalah bagaimana merancang

interactive touch wall yang menarik dan edukatif sebagai media

pengenalan langkah mitigasi perubahan iklim pada remaja?

C. Tujuan Perancangan

Tujuan dari perancangan ini adalah memberi pengenalan sekaligus

meningkatkan awareness kepada remaja mengenai pengenalan langkah

mitigasi perubahan iklim.

D. Batasan Lingkup Perancangan

Penulis membatasi permasalahan supaya tidak terjadi

penyimpangan ataupun perluasan masalah. Berikut adalah batasan masalah

yang ditentukan oleh penulis:

1. Lokasi:

Indonesia

2. Subjek/objek perancangan:

a. Masalah utama: pengenalan langkah mitigasi perubahan

iklim

b. Segmentasi target: remaja tingkat awal sampai akhir.

Sedangkan target audiens sekunder dari perancangan ini

yaitu kelompok umur dewasa.

3. Waktu:

Perancangan dilakukan dan diselesaikan pada tahun 2024

E. Manfaat Perancangan

Perancangan kampanye ini memiliki beberapa manfaat untuk

beberapa pihak, berikut adalah manfaatnya:

1. Bagi Mahasiswa

Adanya perancangan interactive touch wall ini membuat penulis

dapat mengetahui permasalahan perubahan iklim dan cara

3

UPT PERPUSTAKAAN ISI YOGYAKARTA



mencegahnya secara mendalam. Serta penulis juga dapat ikut serta

dalam upaya sosialisasi pengenalan langkah mitigasi perubahan iklim

kepada remaja.

2. Bagi Institusi

Perancangan interactive touch wall ini dapat menjadi referensi

perancangan media edukasi perubahan iklim atau sebagai informasi

yang dapat disosialisasikan kepada mahasiswa/i tingkat selanjutnya.

3. Bagi Lembaga

Perancangan kampanye ini memiliki manfaat untuk membantu

instansi sosial Kementerian Lingkungan Hidup Dan Kehutanan

(KLHK) sebagai referensi dalam menjalani tugasnya sebagai lembaga

yang bertanggung jawab dalam masalah lingkungan yang diakibatkan

oleh perubahan iklim.

F. Definisi Operasional

Tabel 1.1 Definisi Operasional

Variabel Definisi Sumber

Perubahan Iklim Perubahan iklim merujuk pada pergeseran

jangka panjang dalam suhu dan pola

cuaca. Perubahan ini dapat terjadi secara

alami, seperti melalui variasi siklus

matahari.

United

Nation /

PBB

Langkah

Mitigasi

Perubahan Iklim

Mitigasi adalah upaya mengurangi emisi/

aliran gas rumah kaca yang memerangkap

panas ke atmosfer.

IPCC

Media Interaktif Penggabungan berbagai media seperti

teks, gambar, grafik, suara, animasi,

video, dan interaksi yang telah dikemas

(Purbatua

Manurung,

2020)
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dalam bentuk file digital digunakan untuk

menyampaikan pesan kepada publik.

Interactive Touch

Wall

Media yang dikategorikan sebagai

dinding interaktif memfasilitasi pengguna

untuk bergerak, menyentuh dan

memberikan berbagai rangsangan pada

tampilan virtual yang diproyeksikan pada

satu permukaan, dan sebagai umpan balik

komputer juga memberikan hasil tertentu

respon terhadap setiap stimulus yang

diberikan oleh pengguna.

(TeamLab,

2019).

Remaja Secara umum, masa remaja terbagi

menjadi dua tahap, yaitu masa remaja

awal dan masa remaja akhir. Masa remaja

awal berlangsung sekitar usia tiga belas

hingga enam belas atau tujuh belas tahun.

Sedangkan masa remaja akhir dimulai

dari usia enam belas atau tujuh belas

tahun, yaitu saat seseorang dianggap

matang secara hukum.

Hurlock,

2004

G. Metode Perancangan

Sebagai dasar dalam menyusun kerangka penyampaian pesan, akan

digunakan teori AIDA. Menurut Kotler dan Keller, formula AIDA

(Attention, Interest, Desire, Action) adalah yang paling sering digunakan

untuk membantu perencanaan iklan secara menyeluruh, dan dapat

diterapkan pada suatu iklan. Perencanaan ini terdiri dari beberapa tahap:
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menarik perhatian (Attention), membangkitkan minat terhadap produk

(Interest), menciptakan keinginan untuk memiliki produk (Desire), dan

mendorong pelanggan untuk melakukan pembelian (Action).

Menggunakan model AIDA akan memperjelas konsep perubahan, sikap,

dan perilaku dalam kerangka tindakan. Menurut Kotler dan Keller, teori

AIDA menjelaskan bahwa pesan harus mampu menarik perhatian,

membangkitkan minat, menciptakan keinginan, dan mendorong tindakan.

Teori ini menekankan pentingnya kualitas pesan yang baik. (Kotler &

Keller, 2009).

1. Data yang dibutuhkan

Dalam perancangan kampanye ini, perancang menentukan

metode kualitatif. Jenis data yang akan dikumpulkan adalah data

sekunder.

2. Metode pengumpulan data

Pengumpulan data sekunder didapatkan melalui:

a. Pemantauan dan observasi

b. Studi literatur dan dokumen berkaitan

c. Internet dan media sosial

H. Metode Analisis Data

Metode analisis data yang digunakan penulis dalam perancangan

ini adalah analisis 5W1H, yaitu bentuk analisis yang mengajukan

pertanyaan menggunakan What (Apa), Who (Siapa), When (Kapan), Where

(Dimana), Why (Mengapa), How (Bagaimana), berikut penjelasannya:

1. What atau Apa, digunakan untuk menanyakan fenomena/masalah

apa yang terjadi dan ingin disampaikan

2. Who atau Siapa, digunakan untuk menanyakan informasi perihal

orang-orang yang terlibat dalam fenomena/masalah
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3. When atau Kapan, digunakan untuk menanyakan keterangan waktu

dari fenomena/masalah yang terjadi

4. Where atau Di mana, digunakan untuk untuk menanyakan

keterangan tempat di mana fenomena/masalah itu terjadi

5. Why atau Mengapa, digunakan untuk menanyakan alasan

terjadinya fenomena/masalah tersebut terjadi

I. Konsep Perancangan

Hasil dari analisis masalah akan membantu tujuan perancangan

lebih jelas dengan menyempitkan sasaran khalayak remaja tingkat awal

sampai akhir. Setelah proses tersebut, akan ada tahap produksi pesan dan

identifikasi media. Jika pesan dan media sudah ditentukan maka

perancangan siap divisualisasikan dan sampai akhirnya diuji.
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J. Skematik Perancangan

.
Gambar 1.1 Skematik perancangan

(sumber: dokumentasi Reyhan Rahadian, 2024)
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