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PERANCANGAN KAMPANYE DIGITAL TENTANG SUSTAINABLE
FASHION MELALUI KONSEP CAPSULE WARDROBE

ABSTRAK

Pertumbuhan industri fast fashion di Indonesia telah memicu peningkatan
limbah tekstil yang signifikan. Meskipun remaja usia 18-24 tahun di perkotaan
memiliki kesadaran ekologis, terdapat kesenjangan antara pengetahuan dan
tindakan nyata akibat minimnya panduan praktis untuk memulai gaya hidup
berkelanjutan. Perancangan ini bertujuan menghadirkan media edukatif sekaligus
persuasif melalui kampanye digital. Metode Design Thinking digunakan untuk
merumuskan strategi konten, didukung analisis SW+1H dan model komunikasi
AIDA (Attention, Interest, Desire, Action). Hasil perancangan ini adalah kampanye
digital bertajuk “Time Fitted” yang yang membawa pesan utama tentang
pentingnya menerapkan sustainable fashion melalui konsep capsule wardrobe.
Gaya visual dirancang dengan pendekatan modern editorial dipadukan dengan
palet warna netral untuk menegaskan nilai-nilai keberlanjutan. Strategi konten
dieksekusi dalam format single post, carousel, dan video pendek yang memuat
hook persuasif seperti pada tahap Attention digunakan hook “Beli baju baru setiap
ada diskonan?” untuk menarik perhatian terhadap dampak fast fashion. Tahap
edukasi (Interest) dibangun melalui tips dan sty/ing dengan judul “4 alasan kenapa
outfitmu kurang pas” serta perbandingan visual “Wearing vs Styling”. Untuk
membangun kedekatan emosional (Desire), digunakan pendekatan storytelling
dengan headline ‘Aku mau nerapin sustainable fashion tapi masih pake produk fast
fashion. Gimana dong?”. Guna memicu aksi nyata (Action), audiens diberikan
panduan praktis melalui konten “3 easy steps buat kamu yang mau menerapkan
sustainable fashion” dan teknik “I base 4 outfits”. Untuk mengajak partisipasi
khalayak sasaran, kampanye ini menghadirkan aktivasi interaktif berupa “333
Capsule Wardrobe Challenge” guna memaksimalkan gaya dengan jumlah pakaian
terbatas. Melalui kampanye ini, remaja dan mahasiswa diharapkan mampu melihat
bahwa tampil fashionable tetap memungkinkan tanpa mengabaikan tanggung
jawab terhadap lingkungan.

Kata kunci: capsule wardrobe, Desain Komunikasi Visual, fast fashion, kampanye
digital, sustainable fashion.
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DESIGNING A DIGITAL CAMPAIGN ON SUSTAINABLE FASHION
THROUGH THE CAPSULE WARDROBE CONCEPT

ABSTRACT

The growth of the fast fashion industry in Indonesia has triggered a significant
increase in textile waste. Although urban youth aged 18—24 have ecological
awareness, there is a gap between knowledge and actual action due to the lack of
practical guidance on how to start a sustainable lifestyle. This design aims to
present educational and persuasive media through a digital campaign. The Design
Thinking method was used to formulate content strategies, supported by SW+1H
analysis and the AIDA (Attention, Interest, Desire, Action) communication model.
The result of this design is a digital campaign titled “Time Fitted,” which carries
the main message about the importance of implementing sustainable fashion
through the capsule wardrobe concept. The visual style is designed with a modern
editorial approach combined with a neutral color palette to emphasize
sustainability values. The content strategy is executed in the form of single posts,
carousels, and short videos that contain persuasive hooks. For example, in the
Attention stage, the hook “Do you buy new clothes every time there is a discount?”’
is used to draw attention to the impact of fast fashion. The education stage
(Interest) is built through tips and styling with the title ‘4 reasons why your outfit
doesn't fit right” and a visual comparison of “Wearing vs. Styling.” To build
emotional closeness (Desire), a storytelling approach is used with the headline "I
want to implement sustainable fashion, but I still use fast fashion products. What
should I do?* To trigger real action (Action), the audience is given practical
guidance through content titled "3 easy steps for those who want to implement
sustainable fashion '

‘

and-the technique 1 -base 4 outfits." To encourage
participation from the target audience, this campaign features an interactive
activation called the “333 Capsule Wardrobe Challenge” to maximize style with a
limited number of clothes. Through this campaign, teenagers and college students
are expected to see that it is still possible to look fashionable without neglecting
their responsibility to the environment.

Keywords: capsule wardrobe, digital campaign, fast fashion, sustainable fashion,
Visual Communication Design.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Industri fashion berkembang pesat di Indonesia, terutama “fast

fashion” yang merupakan produksi pakaian dengan biaya terjangkau dan
waktu relatif cepat yang mengakibatkan peningkatan konsumerisme.
Dikutip dari data Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan (KLHK)
melalui Sistem Informasi Pengelolaan Sampah Nasional (SIPSN),
Indonesia menghasilkan sekitar 2,63% sampah pakaian dari total 19,5 juta
ton sampah per tahun (KLHK, 2024). Berdasarkan jumlah tersebut,
sebagian besar sampah berakhir di tempat pembuangan akhir dan tidak
terdaur ulang. Tanpa penerapan ekonomi sitkular yang baik, volume
sampah nasional diperkirakan akan meningkat menjadi 3,9 juta ton pada
tahun 2030. Dalam 2022 Impact Report yang dikeluarkan oleh Thinkerlust
sebagai platform marketplace preloved menunjukkan bahwa permintaan
(demand) konsumen terhadap industri fast fashion masih berada di level
yang tinggi yaitu sebesar 60%, dan dalam survei Thinkerlust yang diikuti
oleh 665 responden, sebanyak 54,5% responden memilih untuk membeli
pakaian baru dibandingkan pakaian bekas, dan 63,5% responden memilih
produk fast fashion karena harganya yang terjangkau serta variasi gaya dan
desain yang banyak. (Shihab & Amitra, 2022)

Fast fashion telah memberikan pengaruh buruk di segala aspek,
mulai dari lingkungan hingga masyarakat. Banyak pekerja industri tekstil
di dunia menghadapi kekerasan dan eksploitasi, termasuk target produksi
yang tidak realistis, jam kerja yang panjang, gaji yang rendah, kondisi kerja
yang tidak aman, dan paparan bahan kimia berbahaya. Selain itu, mereka
juga tidak mendapat perlindungan hukum, sehingga membuat pekerja di
industri fast fashion ini rentan terhadap eksploitasi. (Sari et al., 2024)

Menurut penelitian, remaja yang berusia 15 hingga 24 tahun
menyumbang sekitar 30% dari total pembelian fashion di seluruh dunia

(McKinsey & Company, 2021). Selain itu, dengan adanya pengaruh
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influencer pada media sosial semakin memperparah masalah ini, karena
mereka sering kali mempromosikan tren fast fashion tanpa
mempertimbangkan konsekuensi lingkungan dan sosialnya. Remaja yang
terpapar oleh informasi ini merasa terdorong untuk mengikuti tren yang
sedang terjadi, sehingga membuat mereka untuk berbelanja lebih sering.
Pada penelitian yang dilakukan oleh Basiroen et al., (2023) dapat
disimpulkan bahwa, meski remaja memahami dampak negatif yang
ditimbulkan dari fast fashion, mereka terus mengikuti tren terbaru tanpa
memikirkan alternatif yang lebih sustainable. “Konsumerisme di kalangan
peminat fast fashion adalah membeli lebih banyak sesuai dengan tren dan
musim, dan menyimpan pakaian untuk jangka waktu yang lebih pendek” (
Basiroen, et al., 2023). Selain itu, data menunjukkan bahwa remaja adalah
demografi konsumen yang signifikan dalam bisnis fast fashion, yang
menyumbang bagian yang cukup besar dari keseluruhan penjualan pakaian.
Tindakan dan pilihan mereka memiliki dampak yang kuat terhadap tren dan
dinamika pasar fashion saat ini, (Widari, et al., 2023)

Dengan meningkatnya kesadaran akan masalah keberlanjutan,
sangat penting bagi para remaja untuk memahami dampak dari fast fashion
dan beralih ke pilihan yang lebih berkelanjutan, seperti konsep capsule
wardrobe, dalam rangka mengurangi dampak lingkungan dan mendorong
peningkatan kondisi kerja yang lebih baik bagi para pekerja di industri
tekstil dan fashion. Capsule wardrobe merupakan cara berpakaian
berkelanjutan yang dapat membantu mencegah peningkatan sampah dari
fast fashion. Metode capsule wardrobe menekankan pada pemilihan
pakaian berkualitas dan berguna dalam jumlah terbatas, sehingga dapat
mengurangi kebutuhan untuk membeli pakaian baru. Penerapan capsule
wardrobe memungkinkan konsumen untuk mengurangi frekuensi
pembelian pakaian baru hingga 50% sekaligus memperpanjang usia
pakaian yang sudah dimiliki. Menurut penelitian Haeun Bang, “Capsule
wardrobe menunjukkan cara-cara yang dapat dilakukan untuk memberikan
dampak pada lingkungan, budaya, dan masyarakat di tingkat individu,

mengurangi konsumsi berlebihan, dan mendukung praktik-praktik yang
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berkelanjutan” (Bang & DeLong, 2022). Dengan memberikan pengetahuan
dan informasi mengenai capsule wardrobe, remaja dapat membantu
mengurangi dampak lingkungan dan sosial dari industri fashion serta dapat
mendorong kebiasaan membeli yang lebih bertanggung jawab.

Dalam upaya menyebarkan kesadaran tersebut, perancangan media
informasi yang tepat dan dapat membantu generasi muda dalam memahami
serta menerapkan konsep capsule wardrobe dalam kehidupan sehari-hari
merupakan hal yang sangat dibutuhkan. Remaja yang sering mengakses
platform digital menggunakan perangkat mobile dapat memperoleh
informasi dengan cepat dan efektif, oleh karena itu, kampanye digital dapat
menjadi media pemecahan masalah yang tepat untuk memberikan edukasi.
Kampanye merupakan serangkaian tindakan komunikasi yang terencana
dengan tujuan menciptakan efek tertentu pada sejumlah khalayak yang
dilakukan secara berkelanjutan pada kurun waktu tertentu. (Rogers &
Storey, 1987:817-822)

Kampanye digital ~merupakan kegiatan kampanye yang
memanfaatkan platform digital sebagai media distribusi informasi, di mana
pengolahan data dan perancangan komunikasi yang tepat menjadi faktor
penentu . keberhasilannya. = Jika = dibandingkan dengan media cetak,
kampanye digital dapat menjangkau audiens yang lebih luas dan lebih
informatif (Rogers & Storey, 1987:817-822). Dalam kampanye digital,
integrasi berbagai bentuk media seperti media sosial, website, blog, dan
iklan digital berperan penting dalam menarik perhatian dan minat target
audiens. Tampilan visual yang menarik dapat menciptakan titik henti
(stopping point), mendorong audiens untuk memperhatikan informasi yang
disampaikan. Dengan menggunakan metode design thinking, perancangan
kampanye digital tentang sustainable fashion dengan konsep capsule
wardrobe diharapkan menjadi solusi efektif yang sejalan dengan tujuan
Sustainable Development Goals (SDGs), khususnya dalam mendorong
pola konsumsi dan produksi yang bertanggung jawab. Sebagai contoh
kampanye digital yang berhasil mengedukasi masyarakat, terdapat

Komunitas Zero Waste Indonesia (ZWID) yang telah berhasil menginisiasi
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kampanye digital #MulaiDariLemari (MDL) yang bertujuan mengajak
masyarakat untuk tidak membeli pakaian baru selama tiga bulan guna
mengurangi limbah fashion. Kampanye ini memanfaatkan media digital
dan berhasil meningkatkan partisipasi masyarakat yang terlihat dari
aktivitas mereka yang dibagikan melalui tagar #MulaiDariLemari.

(https://zerowaste.id, diakses pada 23 Februari 2025).

Kampanye digital ini perlu dirancang karena informasi mengenai
capsule wardrobe masih jarang disajikan di media, terutama dalam konteks
yang relevan dengan remaja. Remaja sadar akan dampak negatif yang
ditimbulkan oleh fast fashion terhadap lingkungan, namun mereka tidak
begitu familiar dengan konsep capsule wardrobe. Menurut penelitian
Amelia Salsabila Pane, et al., (2023). "Media edukasi mengenai dampak
sisa pakaian terhadap lingkungan pun belum memberikan solusi praktis
untuk mengatasi dampak tersebut" (Pane, et al., 2023). Oleh karena itu, ada
kebutuhan mendesak untuk menyediakan informasi yang jelas dan praktis
tentang bagaimana remaja dapat menerapkan konsep capsule wardrobe
sebagai alternatif yang lebih berkelanjutan. Melalui kampanye digital ini,
diharapkan dapat menjembatani kesenjangan informasi dan memberikan
panduan yang mudah diakses bagi remaja untuk memahami dan
menerapkan sustainable fashion melalui konsep capsule wardrobe dalam
kehidupan sehari-hari mereka. Dengan demikian, perancangan ini tidak
hanya akan meningkatkan kesadaran akan keberlanjutan, tetapi juga
mendorong perubahan perilaku yang lebih positif di kalangan generasi

muda.

B. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang kampanye digital yang menarik dan

informatif untuk meningkatkan pemahaman remaja mengenai pentingnya
capsule wardrobe sebagai upaya peningkatan kesadaran terhadap dampak

negatif dari fast fashion?
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C. Batasan Masalah

1.

Konten
Memuat dampak negatif dari fast fashion, konsep capsule

wardrobe, dan panduan untuk menerapkan capsule wardrobe bagi
remaja. Informasi ini bertujuan untuk mengedukasi remaja agar lebih
sadar terhadap dampak lingkungan dan sosial yang ditimbulkan oleh

fast fashion.

Media Perancangan
Perancangan berupa kampanye digital yang menggunakan media

utama dan media pendukung yang mencakup penyajian unsur verbal

dan visual yang relevan serta menarik.

Target Audiens
Target audiens dari perancangan ini adalah remaja dan mahasiswa

dengan rentang usia 18-24 tahun yang tinggal di kota besar salah
satunya Yogyakarta. Pemilihan target audiens ini didasarkan pada
karakteristik perkotaan sebagai pusat-mode dan tren, serta tingginya

populasi remaja yang dipengaruhi oleh industri fashion.

D. Tujuan Perancangan

Merancang kampanye digital yang menarik dan interaktif sebagai

media informasi yang relevan, bertujuan untuk meningkatkan kesadaran

dan pemahaman remaja tentang dampak lingkungan dan sosial dari industri

fast fashion serta mendorong mereka untuk menerapkan gaya hidup yang

lebih berkelanjutan dengan cara memberikan panduan mengenai capsule

wardrobe yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

E. Manfaat Perancangan

1.

Manfaat bagi Target Audiens (Remaja)
Mengedukasi remaja tentang dampak negatif fast fashion,

meningkatkan pemahaman tentang capsule wardrobe, serta
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memberikan panduan praktis mengenai penerapannya, sehingga
mereka bisa menjadi konsumen yang bijak dan mengadopsi gaya hidup

yang lebih sustainable.

2. Manfaat bagi Masyarakat Umum
Menyediakan informasi guna meningkatkan kesadaran masyarakat

tentang dampak lingkungan dan sosial dari industri fashion, serta

mendorong perubahan perilaku positif.

3. Manfaat bagi Lingkungan
Berkontribusi pada upaya pelestarian lingkungan dengan

meningkatkan kesadaran dan tindakan kolektif di kalangan generasi

muda.

F. Definisi Operasional
1. Fashion
Fashion merupakan cara individu berpakaian dan berpenampilan
yang dibentuk oleh tren sosial dan budaya yang berkembang dalam

masyarakat.

2. Fast Fashion
Sebuah model bisnis dalam industri fashion yang dikenal sebagai

“fast fashion™ didefinisikan sebagai produksi pakaian dengan cepat
dan harga yang murah, serta mengikuti perkembangan tren yang cepat
berubah sehingga mengakibatkan konsumsi yang berlebihan dan

berdampak buruk terhadap lingkungan.

3. Capsule Wardrobe
Capsule wardrobe adalah konsep berpakaian yang menekankan

penggunaan pakaian yang lebih sedikit, tetapi berkualitas untuk
menciptakan kombinasi pakaian yang cocok untuk berbagai suasana,

dan mengurangi konsumsi berlebihan.
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4. Media Edukasi
Alat atau metode untuk menyebarkan pengetahuan dan informasi

kepada audiens yang bertujuan meningkatkan pemahaman. Media
edukasi dapat berupa buku, majalah, website, media sosial atau

platform digital lainnya.

5. Kampanye
Kampanye merupakan serangkaian tindakan komunikasi yang

terencana dengan tujuan menciptakan efek tertentu pada sejumlah
khalayak yang dilakukan secara berkelanjutan pada kurun waktu

tertentu (Rogers & Storey, 1987:817-822).

6. Kampanye Digital
Sebuah gerakan yang dilakukan untuk meningkatkan awareness

mengenai suatu hal yang menggunakan platform digital sebagai media

kampanye.

G. Metode Perancangan
Dalam perancangan ini metode yang digunakan adalah metode design

thinking. Design thinking merupakan metode kreatif yang terstruktur untuk
menyelesaikan masalah dengan fokus pada pengguna atau wuser yang
dipopulerkan oleh David Kelley dan Tim Brown yang merupakan pendiri
dari IDEO (perusahaan desain global) (Dam & Siang, 2021). Metode
design thinking ini mencakup lima tahapan yaitu, empathize, define, ideate,

prototype, dan test.

1. Empathize
Tahap ini bertujuan untuk mengenali target audiens, yaitu remaja,

dengan memahami pengalaman, kebiasaan, dan motivasi mereka
dalam membeli, menggunakan, dan dorongan konsumsi fashion
berlebih.
a. Remaja sering membeli tanpa berpikir panjang karena
pengaruh sosial media dan influencer yang memperparah

budaya konsumsi berlebihan melalui konten fashion seperti
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Outfit of The Day (OOTD), haul, unboxing paket, serta review,
yang biasanya disertai dengan /ink e-commerce.

b. Mereka menyukai fast fashion karena membandingkan
berdasarkan faktor utama seperti harga yang terjangkau, variasi
model, gaya yang trendy, dan aksesibilitas toko online.

c. Fast fashion lebih diminati karena harganya murah, desainnya
trendy, dan produksinya cepat, ditambah dengan diskon besar
yang sering ditawarkan, sehingga mendorong perilaku
impulsif.

d. Pakaian sering kali hanya digunakan dalam waktu singkat
untuk mengikuti tren dan material yang digunakan berkualitas
rendah sehingga masa pakainya hanya sebentar.

e. Kebiasaan untuk tidak mengenakan pakaian yang sama setelah
pakaian itu digunakan untuk beberapa kegiatan membuat
banyak pakaian dibuang atau menumpuk di lemari karena tren
yang cepat berubah.

f. Meski sadar dampak negatif dari fast fashion terhadap
lingkungan dan sosial, mereka belum mengenal dan

menerapkan sustainable fashion.

2. Define
Setelah- memahami permasalahan yang ada, masalah utama yang

diidentifikasi merupakan kurangnya media informasi dan pemahaman
remaja mengenai sustainable fashion, serta dampak negatif dari fast
fashion. Langkah berikutnya adalah menentukan media yang tepat
untuk menyampaikan pesan. Berdasarkan pola konsumsi informasi
mereka, kampanye digital menjadi pilihan utama, karena remaja lebih
sering mengakses platform digital dibandingkan dengan media cetak

atau televisi.

3. Ideate
Pada tahap ini, dilakukan brainstorming untuk menciptakan solusi

dan mengubah kebiasaan konsumsi fashion remaja. Solusi yang tepat
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adalah  perancangan kampanye digital tentang sustainable
fashion melalui konsep capsule wardrobe, yaitu metode berpakaian
dengan memiliki koleksi pakaian terbatas namun fungsional, yang
dapat dipadupadankan untuk berbagai acara, sehingga mengurangi
kebutuhan membeli pakaian baru dan menekan dampak lingkungan

dari fast fashion.

4. Prototype
Kampanye digital tentang sustainable fashion melalui konsep

capsule wardrobe mulai dirancang dan dikembangkan dalam bentuk
konten serta platform yang sesuai dengan kebiasaan konsumsi

informasi remaja.

5. Test
Memastikan bahwa pesan  sustainable  fashion dan

manfaat capsule wardrobe tersampaikan dengan cara yang mudah

dipahami dan relevan bagi remaja.

H. Metode Analisis Data
Metode analisis data yang digunakan untuk konsep perancangan ini

adalah 5W+1H yang ditemukan oleh Rudyard Kipling yang berfungsi
sebagai alat untuk mencari informasi secara menyeluruh (Saputra, et al.,
2024). Metode ini dipilih karena dapat mengembangkan ide perancangan
yang akan dilakukan. Berikut ini merupakan penerapan metode SW+1H

dalam perancangan ini:

1. What
Perancangan yang akan dibuat merupakan perancangan kampanye
digital.
2. Who

Target dari perancangan ini adalah remaja dan mahasiswa dengan

rentang usia 18-24 tahun yang tinggal di kota besar seperti Yogyakarta
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dan memiliki ketertarikan terhadap fashion serta merupakan pengguna

smartphone.

3. Where
Melalui smartphone yang dapat diakses kapan saja dan di mana

saja oleh target audiens.

4. When
Perancangan akan dilakukan setelah memasuki tahap ideate.

5. Why
Mengacu pada penelitian sebelumnya, terdapat permasalahan pada

minimnya media edukasi untuk remaja yang membahas tentang
dampak negatif industri fast fashion dan manfaat penerapan capsule
wardrobe.

Karena mayoritas remaja adalah pengguna smartphone, sehingga
kampanye digital lebih efektif karena bersifat informatif, interaktif,
dapat diakses di mana saja dan kapan saja, serta menurut perancangan
yang telah dilakukan sebelumnya, kampanye digital memiliki
jangkauan audiens yang lebih luas jika dibandingkan dengan media

informasi lainnya.

6. How
Perancangan kampanye digital akan memuat informasi dan

panduan penerapan capsule wardrobe yang akan disampaikan melalui
konten visual dan verbal yang dibuat menarik dengan penggunaan

elemen desain yang relevan, user-friendly, dan interaktif.

10
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