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Abstrak

Konsep kecantikan di Indonesia telah bergeser mengikuti standar dari negara-
negara Eropa dan Asia Timur, yang mengidealkan kulit putih, tubuh tinggi, hidung
mancung dan rambut lurus. Pergeseran ini menimbulkan fenomena body shaming
bagi perempuan yang tidak memenuhi standar tersebut, sehingga mereka merasa
tidak percaya diri. Padahal, kecantikan tidak hanya meliputi aspek fisik, tetapi juga
inner beauty yang mencakup kepribadian, kecerdasan, dan akhlak terpuji.
Kampanye yang menekankan pentingnya inner beauty masih jarang ditemukan,
khususnya dalam bentuk media motion graphics. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang media kampanye yang edukatif dan informatif tentang inner beauty
menggunakan motion graphics, dengan target audiens remaja perempuan usia 15-
18 tahun. Metode yang digunakan adalah kualitatif, dengan pengumpulan data
melalui observasi, wawancara, dan studi literatur. Analisis data dilakukan dengan
metode SW+I1H, sedangkan penyelesaian masalah menggunakan pendekatan
design thinking. Diharapkan, kampanye ini dapat menambah pandangan
masyarakat tentang kecantikan dan meningkatkan kepercayaan diri perempuan
dengan menekankan nilai-nilai inner beauty.

Kata Kunci : Kampanye, Inner Beauty, Motion Graphics, remaja
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Abstract

The concept of beauty in Indonesia has shifted to follow the standards of European
and East Asian countries, which idealize white skin, tall body, sharp nose and
straight hair. This shift has led to the phenomenon of body shaming for women who
do not meet these standards, making them feel insecure. In fact, beauty does not
only include physical aspects, but also inner beauty which includes personality,
intelligence, and praiseworthy morals. Campaigns that emphasize the importance
of inner beauty are still rare, especially in the form of motion graphic media. This
research aims to design an educative and informative media campaign about inner
beauty using motion graphics, with a target audience of teenage girls aged 15-18
vears. The method used is qualitative, with data collection through observation,
interviews, and literature studies. Data analysis was conducted using the SW+I1H
method, while problem solving used a design thinking approach. Hopefully, this
campaign can add to the public's view of beauty and increase women's self-
confidence by emphasizing the values of inner beauty.

Keywords: Campaign, Inner Beauty, Motion Graphics, Teenage
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