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3.1. Analisis Data
3.1.1. Kuisioner Online

Berdasarkan hasil angket online awal sampai saat ini didapati sebanyak 78
responden. Dan dari hasil angket online tersebut dapat diketahui bahwa sebanyak
68 responden (87,2%) menggunakan laptop dalam aktivitas sehari-hari,
kebanyakan dari mereka menggunakan laptop sebagai sarana membantu

mengerjakan tugas perkuliahan 70 responden (89,7%).

No. Permasalahan Jumlah Presentase
Responden
1. Penggunaan Laptop > 4 jam/ hari 64 orang 82,1%
2. Memiliki masalah Penglihatan 42 orang 53,8%
3. Istirahatnya kadang-kadang 50 orang 64,1%
4, Waktu Istirahat < 20 menit 44 orang 56,4%
5. Istirahat tergantung situasi 22 orang 28,2%
6. Tidak mengetahui CVS 63 orang 80,8%
7. Tidak mengetahui jarak aman antara 55 orang 70,5%
mata dengan Laptop
8. Mengalami gejala CVS 67 orang 85,9%

Tabel 3.1: Data Hasil Angket Online
(Sumber: Data Pribadi)

Berdasarkan hasil angket online lain yang didapat penulis, data yaitu berupa
sebanyak 44 responden (56,4%) responden adalah berjenis kelamin wanita,
sementara 34 responden ( 43,6%) lainnya adalah berjenis kelamin pria.
Kebanyakan dari mereka berusia 18-23 tahun 43 orang (55,1%), pengeluaran
mereka selama sebulan paling banyak adalah Rp. 500.000-1.000.000,00 , 30
responden (38,5%). Sebanyak 56 responden (71,8%) masih tinggal bersama orang

tua. Kendaraan yang mereka biasa gunakan di kegiatan sehari-hari adalah
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kendaraan roda dua 43 responden (55,1%). Mereka biasa mengerjakan tugas di
café sebanyak 39 responden (37,2%).

Berdasarkan hasil data pertanyaan seputar desain ,gaya desain interface
dalam segi warna , gaya ilustrasi, jenis font, serta gaya komunikasi yang dipilih
oleh responden . Desain warna interface yang mereka pilih merupakan desain yang
merupakan gradasi warna -warna gelap dan perpaduan dengan warna ungu dan
merah muda 41 responden (52,6%). Pada pilihan gaya ilustrasi mereka memilih
gaya ilustrasi flat design sebanyak 54 responden (69,2%). Jenis font yang mereka
pilih adalah san serif dengan nama font Mont sebanyak 44 responden (56,4%), dan
gaya komunikasi yang mereka pilih adalah biasa dan santai 54 responden (69,2%).
Dan terakhir kebanyakan dari mereka mendapatkan informasi dari iklan yang
terdapat di instagram dijawab oleh 35 orang (44,9%).

apakah anda mengetahui penyakit Computer Vision Syndrome? |_D

78 responses

®ya
@ tidak

Gambar 3.1: Diagram Pengetahuan CVS

(Sumber: Data Pribadi)

apakah anda pernah mengalami beberapa gejala computer vision syndrome pada mata
berupa mata perih, mata gatal panas, pandangan ganda dan kabur, serta nyeri pada mata?
78 responses

®iya

I @ tidak

Gambar 3.2: Gejala CVS yang Dialami

(Sumber Data Pribadi)
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berapa lama yang anda butuhkan untuk berada di depan layar laptop?

78 responses

@ kurang dari 1jam
@® 1-2jam

® 3-4jam

@ 56jam

@ 7-8jam

@ lebih dari 8 jam

Gambar 3.3: Diagram Lama Menatap Layar Laptop

(Sumber: Data Pribadi)

apakah anda selalu mengistirahatkan mata anda di sela sela menggunakan laptop ?

Gambar 3.4: Diagram Istirahat Mata Saat Menggunakan Laptop

78 responses

®a
@ kadang
tidak

(Sumber: Data Pribadi)

Gaya desain seperti apa yang kalian suka dari pilihan berikut ini

78 responses

@ Vaporwave
@ Winimalis
@ Monochreme

Gambar 3.5: Hasil Angket Gaya Desain

(Sumber: Data Pribadi )
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7P
RISF 11P

Gambar 3.6: Gaya Desain Pewarnaan

llustrasi mana yang anda sukai apabila terdapat di aplikasi laptop anda?

78 responses

@ FLAT DESIGN
@ LINE ART DESIGN
@ 30 DEPTH AND REALISM

Gambar 3.7: Hasil Angket Online Desain Ilustrasi

(Sumber: Data Pribadi)

‘ tive (’A\&\L

font manakah yang anda pilih apabila ada di sebuah aplikasi dekstop anda

78 responses

Gambar 3.8: Jenis Font yang Dipilih

(Sumber: Data Pribadi )
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Baron Neue E] [§ by Anonymous foundry

BARON

Longhaul [ by James Barnardo

Longhaul.ttf

Longhaul

Mont [3 by Fontfabric &

Mont

Gambar 3.9: Jenis Font

(Sumber: Data Pribadi)

apakah anda paham dan mengerti penggunaan bahasa inggris dalam mode percakapan
formal & kalimat panjang ?

78 responses

@ Ya
® Tidak

308%

Gambar 3.10: Penggunaan Bahasa

(Sumber: Data Pribadi)

3.1.2.0bservasi Langsung
Kesimpulan dari hasil observasi langsung yang penulis lakukan di lima cafe

tersebut, maka penulis mengidentifikasi bahwa rata-rata mahasiswa yang
mengegerjakan tugas dengan menggunakan laptop disana menghabiskan watu
paling tidak selama lebih dari 4 jam dalam sehari, laptop yang digunakan adalah
berukuran 14 -15,6 inch, lalu mereka juga jarang mengistirahatkan mata mereka

di sela-sela penggunaan laptop dan terlalu fokus mengerjakan tugas kuliah mereka
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Gambar 3.11: Suasana di Peacock Café

(Sumber: Dokumentasi Pribadi )

Gambar 3.12: Suasana di Lakon Café Semarang

(Sumber: Dokumentasi Pribadi)

Gambar 3.13 Suasana di Dol Kopi Semarang

(Sumber: Dokumentasi Pribadi)
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Gambar 3.14: Suasana di Folk Café Semarang

(Sumber: Dokumentasi Pribadi)

Gambar 3.15: Suasana di Starbucks Coffee
(Sumber: Dokumentasi Pribadi )

3.1.3.Wawancara Ahli dan wawancara Mahasiswa
3.1.3.1. Wawancara Dokter Mata

37



3.1.3.2.

Gambar 3.16: Wawancara dengan Dr. Fatimah Dyah Nur Astuti SPM(K),

Mars
( Sumber: Dokumentasi Pribadi )

Kesimpulan hasil wawancara dengan Dr. Fatimah Dyah Nur
Astuti SPM(K) , MARS di RSUP DR. KARIADI SEMARANG pada
tanggal 27 Desember 2019 didapati hasil bahwa penyakit Computer
Vision Syndrome merupakan gejala- gejala yang muncul akibat
penggunaan Komputer , Laptop, dan gadget. Penyebab utama dari
penyakit Computer Vision Syndrome adalah paparan radiasi gelombang
elektromagnetik yang terdapat pada layar komputer, laptop dan
sejenisnya sehingga jika seseorang menggunakan nya dalam jarak yang
dekat dalam jangka waktu yang lama akan muncul gejala-gejala
Computer Vision Syndrome. Gejala- gejala yang muncul pada mata
adalah kelelahan pada mata, mata berair, pandangan kabur, tidak
nyaman pada mata. Gejala lain bisa muncul sakit pada leher, pundak,
punggung. Penyakit Computer Vision Syndrome merupakan penyakit
yang muncul dalam jangka panjang. Apabila seseorang telah memiliki
riwayat masalah penglihatan seperti rabun jauh maka gejala ini akan
memperparah  kondisi tersebut. Paling tidak saat seseorang
menggunakan laptop dalam jangka waktu yang lama, seharusnya dia
beristirahat di sela-sela pemakaian laptop. Waktu istirahat yang
disarankan adalah 20-20 yaitu setiap 20 menit sekali istirahat selama 20
detik. Jarak aman yang sesungguhnya adalah sesuai dengan ukuran
laptop, normalnya adalah 2,5 — 3 kali ukuran layar, jadi semakin besar
layar harus semakin jauh. Pasien yang mengeluh gejala-gejala CVS rata-
rata berumur 17-40 tahun berada diusia produktif. Upaya pencegahan
dari Computer Vision Syndrome adalah dengan cara menjaga jarak aman
antara mata dengan layar, sarannya rutin mengistirahatkan mata dengan
aturan 20-20

Wawancara Mahasiswa
Wawancara pada 9 mahasiswa dan mahasiswi berikut adalah

untuk mendapatkan kebiasaan mereka saat menggunakan laptop , waktu

yang mereka habiskan saat berada di depan laptop, pengetahuan mereka
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akan Computer Vision Syndrome, gejala- gejala yang pernah mereka
alami pada saat beraktivitas menggunakan laptop, kebiasaan mereka
saat beristirahat , sumber yang biasanya mereka sering buka untuk
mendapatkan informasi, aplikasi yang paling sering dibuka, lokasi untuk
mengerjakan tugas, waktu istirahat , ukuran laptop, pengeluaran dalam
sebulan, kendaraan yang dipakai sehari-hari, dan tempat kuliah serta

fakultas, juga tempat tinggal.

Berdasarkan hasil wawancara mendalam ke 9 mahasiswa dapat
diambil kesimpulan. Rata — rata waktu pemakaian laptop pada
mahasiswa adalah sebanyak 4-12 jam per harinya. Kegiatan yang paling
sering dilakukan saat menggunakan laptop adalah mengerjakan tugas.
Beberapa diantara mereka masih sempat mengistirahatkan mata mereka
saat menggunakan laptop dan tiga diantaranya tidak menyempatkan
untuk beristirahat bahkan ada yang tidak beristirahat sama sekali.
Mahasiswa yang mengalami gejala Computer Vision Syndrome pada
mata adalah sebanyak 7 orang. Keluhan tersebut meliputi perih pada
mata, mata kering, dan mata berair. Pengetahuan mereka akan Computer
Vision Syndrome sebanyak 6 orang tidak mengetahui tentang Computer
Vision Syndrome, dan sebanyak 3 orang mengetahuinya. Pengetahuan
mereka akan jarak antara mata dengan laptop kebanyakan dari mereka
menjawab 30 cm, tetapi ada juga yang menjawab hampir mendekati

jarak sebenarnya yaitu 40 cm , serta ada juga yang menjawab tidak tahu.

Untuk ukuran laptop yang digunakan sebagian besar adalah
ukuran general laptop pada saat ini yaitu 14 inch hingga 15 inch, kecuali
satu orang yang menggunakan PC dengan ukuran layar 21 inch.
Beberapa dari mereka membuka aplikasi lain pada saat mereka
mengerjakan tugas di laptop, aplikasi yang paling sering dibuka pada
laptop adalah instagram. Tempat yang biasa mereka pilih untuk
mengerjakan tugas adalah di rumah dan beberapa dari mereka memilih
untuk mengerjakan di café dan juga perpustakaan. Sementara itu
banyak dari mereka menggunakan kendaraan roda dua untuk bepergian.

Sebagian besar dari mereka masih tinggal bersama orang tua mereka
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masing-masing. Serta biaya pengeluaran mereka dalam waktu sebulan
rata-rata adalah kurang dari Rp.1.500.000.

3.2. Studi Pustaka

Pada studi pustaka penulis menggunakan metode ini untuk memperkuat dan

melengkapi penelitian dan juga rumusan masalah.beberapa hasil data yang penulis

dapatkan dari studi pustaka antara lain jurnal penelitian, buku, dan artikel-artikel yang

ada pada internet. Berikut adaah data-data yang penulis dapatkan:

1.

Teori Computer Vision Syndrome

Teori ini penulis gunakan untuk menemukan definisi penyakit Computer Vision
Syndrome, gejala-gejala yang dialami, penyebab utama dari munculnya gejala
CVS.

Dampak Radiasi gelombang elektromagnetik dari laptop terhadap mata
manusia.

Penulis mencarinya lewat jurnal penelitian yang terkait dengan bahaya- bahaya
yang ditimbulkan dari gelombang elektromagnetik yang dipancarkan melalui
monitor serta dampak terburuk dari paparan radiasi geleombang elektromagnetik
yang akan muncul pada indera penglihatan manusia.

Teori Psikologi Remaja Tingkat Akhir

Untuk mengetahui perkembangan fisik dan psikis dari kebanyak remja tingkat
akhir, dan mengetahui pembagian usia pada masa remaja sebenarnya menurut
beberapa ahli dari buku maupun jurnal penelitian serta artikel terpercaya di
internet.

Teori Mengubah Perilaku

Dalam perancangan ini faktor-faktor yang dapat mempengaruhi perubahan
perilaku dari segi kesehatan.

Desain Komunikasi Visual

Melalui jurnal penelitian , dan beberapa artikel di internet penulis menemukan
berbagai teori mengenai definisi desain komunikasi visual, tujuan dan fungsi
desain komunikasi visual , elemen-elemen desain , desain media interaktif, dan
media pendukung yang akan digunakan pada perancangan ini.

Teori AISAS
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Teori AISAS dalam perancangan ini digunakan dalam pengaturan timeline

perancangan dan perilisan. Tahapan yang penulis gunakan meliputi Attention,

Interest, dan juga Action.

7. User Interface Dekstop

Teori yang membahas tentang user interface yang khusus untuk desktop, berupa

prinsip-prinsip, jenis-jenis user interface, dan tips-tips untuk merancang sebuah

user interface yang baik.

3.3. Khayalak Sasaran

3.3.1.Sasaran Khalayak dan Target Audience
a. Geografis

Kota Semarang, Jawa Tengah

b. Demografi

Target sasaran dalam perancangan ini adalah mahasiswa dan mahasiswi 18 —
23 tahun SES B

c. Psikologis dan Behavioral

Target sasaran memiliki kecenderungan:

Perilaku dari target sasaran ini Mahasiswa yang sering menggunakan laptop
dalam aktivitas perkuliahan dan pertugasan sehari harinya.

Mahasiswa yang terlalu fokus pada layar laptop sehingga lupa waktu dan
juga memaksakan kinerja mata mereka saat menggunakan laptop dalam
pengerjaan tugas.

Mahasiswa yang menggunakan laptop berukuran 14-15,6 inch.

Jangka waktu pemakaian laptop lebih dari 4 jam.

Laptop yang digunakan berbasis Microsoft Windows.

Mahasiswa yang mengunduh berbagai aplikasi di laptop.

Mahasiswa yang suka mendengarkan lagu dari laptop saat mengerjakan
tugas kuliah.

Jarang mengistirahatkan mata di sela-sela penggunaan laptop

Memiliki masalah penglihatan ataupun tidak.

Sering menggunakan social media.

Mahasiswa yang basa mendapatkan informasi dari Instagram.
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3.4. Creative Brief
Dalam penyusunan perancangan ini, penulis menggunakan metode 5W+1H sebagai

berikut:
1.  What: Apa permasalahanya?

Perancangan strategi komunikasi visual ini berdasarkan pada permasalahan
yang terjadi di kehidupan sehari-hari para mahasiswa aktif yang menggunakan
perangkat elektronik laptop. Sehingga membuat mereka memaksakan kinerja mata
yang diforsir untuk selalu fokus dalam jangka lama menatap layar laptop saat
mengerjakan tugas perkuliahan, serta jarak antara mata dengan layar yang kurang
diperhatikan. Sehingga membuat mereka lupa waktu istirahat saat menggunakan
laptop. Kurangnya informasi seputar Computer Vision Syndrome, gejala-gejalanya,
dampaknya jangka panjang pada mata yaitu katarak. Karena banyak diantara
mereka sudah megalami gejala-gejala CVS tetapi mereka tidak mengetahuinya.

2. How: Bagaimana cara mengatasi permasalahan ini?

Dengan merancang sebuah aplikasi sebagai media utama yang berfungsi
sebagai sarana pengingat waktu istirahat mata di sela-sela penggunaan laptop untuk
mengerjakan tugas kuliah. Selain aplikasi ada juga sumber informasi yang didapat
dari media pendukung.

3. Who: Siapakah target sasaran nya?

Target sasaran nya adalah para mahasiswa berusia 18-23 tahun yang sering
menggunakan laptop sebagai sarana membantu perkuliahan dan pertugasan. Selain
itu mahasiswa yang pernah mengalami gejala Computer Vision Syndrome maupun
yang belum pernah, mahasiswa yang menggunakan laptop lebih dari 4 jam per hari,
jarang mengistirahatkan mata di sela-sela penggunaan laptop, memiliki masalah
penglihatan seperti rabun jauh ataupun tidak, dan mempunyai serta menggunakan
media sosial.

4.  Where: Dimana perancangan ini akan dijalankan?

Strategi komunikasi visual ini ditujukan kepada seluruh mahasiswa aktif

khususnya di wilayah kota Semarang, Jawa Tengah.
5. When: Kapan perancangan ini dijalankan?

Perancangan komunikasi visual ini akan mulai diterapkan pada saat ini
dimana kebutuhan akan laptop di dalam perkuliahan dan pertugasan semakin
tinggi. Hal ini bertujuan agar mereka mengetahui mulai dari sekarang agar dapat
mencegah munculnya gejala CVS.
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6. Why: Mengapa menggunakan aplikasi?

Dalam perancangan ini penulis berharap agar mahasiswa di Semarang dapat
mengerti upaya pencegahan terhadap Computer Vision Syndrome dengan
pendekatan solusi DKV yang mampu mengingatkan mahasiswa untuk beristirahat
mata saat mereka mengerjakan tugas kuliah di laptop mereka masing-masing.
Selain itu di media lain juga dapat menginformasikan tentang Computer Vision
Syndrome lewat 2 faktor utama penyebab gejala CVS muncul. Karena mereka
sering terlalu fokus saat mengerjakan tugas di depan laptop sehingga mereka lupa
waktu dan memaksakan kinerja mata mereka, tidak memperhatikan jarak antara
mata dengan layar laptop. Sehingga perancangan ini akan sesuai dengan kebutuhan

tartget sasaran berupa aplikasi desktop.

3.5. Strategi Komunikasi
Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, perancangan yang penulis buat berfokus

pada permasalahan gejala- gejala yang pernah dialami para mahasiswa disaat mereka
menggunakan laptop dalam aktivitas pertugasan mereka. Perancangan yang penulis buat
berbentuk sebuah User Interface aplikasi khusus untuk desktop. Didukung dengan
penelitian akan kasus yang berhubungan dengan Computer Vision Syndrome, maka dapat
diketahui bahwa perancangan aplikasi ini menjadi sangat dibutuhkan bagi mahasiswa
yang sering menggunakan laptop. Dari perancangan aplikasi ini, penulis bertujuan untuk
mencegah sehingga target sasaran perlu diingatkan untuk istirahat.  Dalam
menyampaikan berbagai informasi tentang Computer Vision Syndrome digunakan media

pendukung selain aplikasi.

3.5.1 Tema Perancangan
Berdasarkan latar belakang masalah dan rumusan masalah dari perancangan

yang sudah di bahas di BAB | maka tema dari perancangan ini akan berisi seputar
permasalahan Computer Vision Syndrome salah satu permasalahan yang muncul
pada mata dan menganggu kesehatan mata, yang gejalanya pernah dialami oleh
para mahasiswa yang menggunakan laptop untuk sarana membantu perkuliahan
dan pertugasan.
3.5.2 Judul Perancangan

Berkaitan dengan topik dan permasalahan yang di bahas pada perancangan
tugas akhir ini, maka penulis memilih judul perancangan ini berupa “Beware of
Computer Vision Syndrome” yang berarti perancangan ini membahas tentang
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penyakit yang muncul pada mata yaitu Computer Vision Syndrome. Perancangan
ini akan meliputi alarm pengingat waktu istirahat yang terdapat di aplikasi , serta
informasi seputar Computer Vision Syndrome , gejala yang muncul pada mata,
beberapa penyebab utama dari munculnya gejala CVS pada mata yang terdapat
pada media pendukung . Sehingga diharapkan target sasaran dapat berhati-hati saat

menggunakan laptop dalam mengerjakan tugas perkuliahan.

3.5.3 Positioning
Penulis memposisikan perancangan ini adalah sebagai pioneer dalam

memperkenalkan dan membantu pencegahan Computer Vision Syndrome tidak
hanya dalam waktu yang singkat tetapi secara berkelanjutan. Sehingga CVS dapat

mulai diketahui oleh masyarakat luas.

3.5.4 Unique Value Propotion
Berdasarkan dari latar belakang dan rumusan masalah yang telah dibahas

pada BAB |, strategi perancangan yang penulis buat diharapkan mampu
memberikan solusi terbaik bagi target sasaran dalam aktivitas sehari-hari .
Berdasarkan permasalahan yang sudah dibahas di bab sebelumnya pengguna
laptop di ingatkan untuk mengistirahatkan mata disela-sela penggunaan laptop, dan
tetapi juga mengingatkan pengguna laptop menjaga jarak aman antara mata dengan
layar laptop. Penulis juga merancang media pendukung untuk memberikan
informasi. Desain pada perancangan ini akan sesuai dengan kebutuhan target

sasaran.

3.5.5 Big ldea
Berdasarkan hasil riset yang digabungkan dengan teori yang telah dibahas di

bab sebelumnya, maka penulis mendapatkan sebuah ide utama yaitu perancangan
sebuah aplikasi yang akan menampilkan desain visual dan verbal dengan judul
“Beware Of Computer Vision Syndrome”. Fungsi utama dari aplikasi ini adalah
sebagai sarana pengingat waktu, sehingga penulis menggunakan fitur yaitu
reminder waktu istirahat yang muncul setiap 2 jam, dan pada saat alarm reminder
itu muncul akan menampilkan video animasi simple dengan durasi 2 menit.
Pemilihan gaya desain yang nantinya akan ditampilkan sesuai dengan hasil riset

dari target sasaran.
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3.6. Strategi Media
3.6.1. Obyektivitas Media

3.6.2. Aplikasi Reminder (Media Utama)
Perancangan desain User Interface dari aplikasi “Beware Of Computer Vision

Syndrome” merupakan media utama. Aplikasi ini berisi fitur utama yang
bertujuan untuk mengingatkan mahasiswa untuk mengistirahatkan mata mereka
di sela-sela menggunakan laptop. Berikut adalah penjelasan sistematis dari

aplikasi “Beware Of Computer Vision Syndrome” ini:

e Target sasaran mengunduh aplikasi Beware Of Computer Vision Syndrome
dari Windows Store yang terdapat pada laptop setelah perilisan iklan dari
Instagram, website, tent card, dan berbagai media cetak.

e Setelah mengunduh aplikasi, pengguna akan melakukan sign up pada
aplikasi tersebut, dengan cara memberi alamat email, juga password dan juga
mengisi username. Setelah itu akan ada pemberitahuan dari email pengguna
untuk melakukan verify.

e Setelah melakukan proses sign up diatas, pengguna akan memilih gender
asing-masing lalu akan langsung masuk ke dalam aplikasi tersebut dengan
halaman awal bertuliskan “Hello, Welcome!”’.

e Lalu setalah itu di aplikasi tersebut terdapat 3 halaman yang bisa dibuka,
yaitu halaman Home yang berisi foto profile, username, Tanggal lahir,
gender dan juga alarm terakhir yang berbunyi. Halaman kedua adalah
halaman Alarm yang berisi pengaturan alarm seperti hari, dan juga musik,
dan terdapat tombol untuk pengaktifan alarm. Setelah itu halaman terakhir
yaitu halaman settings. Pada halaman settings terdapat 6 tombol yaitu tombol
help, delete account, about, terms and conditions dan sign out.

e Alarm ini akan aktif apabila user mengaktifkan tombol aktivasi terlebih
dahulu. Lalu alarm akan terus menyala tiap 2 jam sekali sesuai dengan hari
yang di pilih oleh user. Alarm ini berdurasi 2 menit yang berisi video gif
beserta audio dan juga musik.

1. Media yang digunakan pada perancangan ini sesuai dengan konsep dan tema
penyakit mata sehingga informasi dapat mudah tersampaikan ke target
sasaran.

2. Media yang digunakan sudah berdasarkan psikografis dari target sasaran,

bahwa target sasaran menggunakan laptop untuk mnegerjakan tugas
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perkuliahan lebih dari 4 jam dalam sehari, sehingga interface aplikasi akan
di rancang khusus pada laptop.

3. Media pendukung dari aplikasi ini adalah iklan pada instagram dalam 2 versi
yaitu cariousel ADS, dan Story ADS yang akan ditayangkan selama 1 bulan.
Pemilihan media pendukung disesuaikan dengan kebiasaan target sasaran
yang mendapatkan informasi dari iklan instagram. Dari iklan instagram
tersebut merujuk ke website resmi yang bisa diakses di Smartphone ataupun
laptop. Pada website resmi aplikasi Beware Of Computer Vision Syndrome,
terdapat informasi seputar CVS dan juga informasi aplikasinya.

4. Pada media pendukung lain adalah berupa media cetak adalah tent card yang
berisi informasi aplikasi yang akan diletakan di beberapa Café di daerah
Banyumanik Semarang. Kedua ada poster yang desebar dan dipasang pada
mading di beberapa Universitas yang ada di Semarang.

5. Merchandise akan di titipkan di beberapa café yang nantinya akan di berikan
secara Cuma-Cuma kepada para mahasiswa yang datang ke café untuk

mengerjakan tugas.

3.6.3. Pendekatan Media
1. Utama : User Interface Aplikasi Reminder

2. Pendukung : Iklan Instagram, Website, Tent Card (Café), dan media cetak

3.7. Timeline
Berikut adalah jadwal pembagian waktu perilisan aplikasi “Beware of Computer Vision

Syndrome”, yang akan di rilis sesuai dengan bulan yang memperingati Hari Penglihatan
Sedunia (World Sight Day) yaitu pada minggu kedua bulan Oktober 2020. Terdapat dua

timeline berupa timeline perancangan aplikasi dan timeline perilisan aplikasi dan iklan.

3.7.1 Timeline Perancangan Aplikasi & Media Pendukung

No. Bulan Jadwal

1. Maret — April Penyusunan Strategi Perancangan Interface
Aplikasi “Beware Of Computer Vision

Syndrome ™
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Mei -Agustus

1.
2.
3.

Permintaan Izin & pembayaran pendaftaratan
untuk upload aplikasi ke Windows Store

Perancangan media pendukung:

Pembuatan Iklan Instagram

Pembuatan Desain Website

Pembuatan Desain Tent Card + Proses
cetak

Pembuatan Desain Poster A3
Pembuatan Merhandise Bolpoin, stiker,

notebook

Tabel 3.2: Timeline Perancangan Aplikasi & Media Pendukung

Sumber: Data Pribadi

3.7.2 Timeline Perilisan Aplikasi & Media Pendukung

No. Tahapan Bulan Jadwal

1. Attention September 1. Perilisan Iklan Instagram informasi
(minggu seputar Computer Vision Syndrome
pertama ) meliputi : definisi CVS, penyebab

utama , gejala CVS pada mata,
tindakan pencegahan dari segi jarak
dan waktu istirahat (Carousel ADS).
2. Perilisan website “Beware Of
Computer Vision Syndrome”

2. Interest September 1. Perilisan iklan aplikasi “Beware Of
(Minggu Computer Vision Syndrome” di
kedua) — instagram ( Carousel & Story ADS).
Oktober
(minggu
pertama)

3. Action Oktober 1. Perilisan aplikasi “Beware Of
( Minggu Computer Vision Syndrome”

Kedua)
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2. Peletakan Tent card ( café)
Penempelan Poster di beberapa
Kampus

3. Pembagian merchandise di cafe

Tabel 3.3: Timeline Perilisan Aplikasi & Media Pendukung

(Sumber: Data Pribadi)

3.8. Strategi Visual dan Verbal
Strategi visual dalam perancangan User Interface media komunikasi visual ini adalah

menggunakan berbagai elemen dasar di dalam desain komunikasi visual yang telah

penulis bahas dalam Bab I, yaitu sebagai berikut:

1.

2.

Gaya desain lustrasi: Interface Aplikasi ini menggunakan ilustrasi dekoratif dan
ilustrasi  kartun.Tepatnya adalah gaya ilustrasi flat design yang akan
menggambarkan sebuah karakter dari mahasiswa dan mahasiswi di dalam desain
interface. Gaya flat design dijadikan ilustrasi pilihan dalam perancangan ini
dikarenakan flat design merupakan trend ilustrasi yang masih booming pada tahun
2020. Selain itu kebanyakan target sasaran memilih flat design dikarenakan desain
nya yang berkarakter dan mudah dikenali dan juga modern. Penggunaan bentuk
dalam perancangan User Interface ini terdapat elemen bentuk lingkaran yang dapat
diartikan sebuah pergerakan dan juga bentuk dari lingkaran yang membuat kesan

nyaman, dan care sesuai dengan tone and manner dari perancangan ini.

AALARRR

Gambar 3.17: llustrasi Flat Design

(Sumber: https://medium.com/swih/flat-illustrations-design-trend-2020-
638f6ae6406)

Warna: penggunaan warna gradasi pada perancangan ini berfungsi untuk
menyatukan warna demi menciptakan warna yang mudah di cerna otak manusia

bersifat eyecatching, sesuai dengan tema perancangan yang membahas tentang

48



https://medium.com/swlh/flat-illustrations-design-trend-2020-f638f6ae6406
https://medium.com/swlh/flat-illustrations-design-trend-2020-f638f6ae6406

mata dan juga pilihan warna dari target sasaran yang menyukai jenis warna yang
menarik dan futuristik. Warna yang dominan digunakan pada perancangan ini juga
disesuaikan dengan konsep ketenangan atau rileks, warna — warna yang
mengandung unsur ketenangan adalah warna Ungu, merah muda, putih. Selain itu
dapat membuat tekanan darah turun, cemas berkurang, dan detak jantung lebih
lambat. Merah muda adalah warna yang mengandung unsur keadamaian dan juga
ketenangan. Warna putih mempresentasikan kesegaran yang bertujuan mengelola
stress sehingga pikiran dapat kembali jernih. Ungu adalah warna keseimbangan
dan juga ketenangan batin, terdapat unsur meditasi di dalam warna ini Warna-
warna yang penulis jelaskan akan bersifat gradasi warna pastel. Warna pastel
sendiri merupakan warna perpaduan warna cerah. Visual dari warna pastel
menciptakan kesan lembut dan pucat, sehingga terkesan cerah dan kalem. Warna
pastel sendiri memiliki karakter yang dapat membuat tenang dalam sisi psikologi.
Dan apabila warna pastel dihubungkan dengan mood warna pastel ini dapat
membuat rileks seseorang .Efek psikologis dari warna pastel karena memiliki jenis
tone warna lembut maka dapat menimbulkan kesan senang dan adem pada orang
yang melihatnya. Selain 3 warna utama terdapat juga warna tambahan yang
penggunaannya lebih sedikit yaitu adalah warna abu-abu. Warna abu-abu sendiri
adalah warna yang mengandung unsur lembut dan tenang juga dapat menjaga
kestabilan emos. Abu —abu ini merupakan campuran dari warna putih sehingga
bersifat netral. Karena tujuan utama dari perancangan ini adalah mengsitirahatkan
mata pengguna di sela-sela penggunaan laptop maka warna yang digunakan adalah
warna yang menimbulkasan kesan rileks bila dilihat oleh mata. Selain
menggunakan warna yang mengandung unsur relax, penulis menggunakan warna

yang juga sesuai dengan karakter target sasaran.
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Gambar 3.18: contoh Warna Gradasi dengan warna rileks
(Sumber https://id.pinterest.com/pin/504684701985473843/)

Ungu: Dalam teori yang telah dijelaskan di Bab Il, Dalam psikologi, warna
ungu mempunyai makna menarik perhatian, imajinasi , berambisius, dan
visioner. Dalam perancangan ini penulis menggunakan warna ungu selain
karena pilihan dari target sasaran melalui proses angket online, warna ungu
ini memiliki makna menarik perhatian sesuai dengan konsep media utama
yang berupa alarm reminder dimana akan muncul pop up yang akan menyita
perhatian target sasaran saat menggunakan laptop dan juga perancangan ini
diharapkan dapat mencuri perhatian para remaja tingkat akhir dengan
karakteristik warna ungu yang futuristik. Imajinatif dapat dikatakan seperti
ini karena masa remaja adalah masa dimana mereka selalu berandai-andai
memikirkan banyak hal. Visioner sendiri didapati melalui positioning
perancangan ini yaitu sebagai satu- satunya media yang memperkenalkan
Computer Vision Syndrome yang tidak banyak diketahui oleh khlayak.
Perancangan yang dapat mengingatkan pengguna untuk mengistirahatkan
mata.

Merah muda: Dalam psikologi yang dijelaskan pada Bab Il, warna merah
muda ini memiliki kesan yang menunjukan cinta atau kasih sayang,
memelihara. Disini penggunaan warna merah muda dimaksudkan sebagai
representasi bahwa perancangan ini bersifat peduli terhadap target sasaran.
Sesuai dengan tujuan utamanya yang mengingatkan agar target sasaran
beristirahat serta memberikan informasi yang sekiranya perlu untuk

diketahui. Dengan upaya tersebut tak lain tak bukan perancangan ini
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mengajak orang untuk memelihara kesehatan mata mereka masing-masing
saat menggunakan laptop.

. Putih: Psikologi warna putih yaitu memiliki kesan luas, ringan, dan juga
bebas . Perancangan ini diharapkan dapat dikenal khalayak luas selain daerah
kota semarang, Jawa Tengah saja. Pembawaan aplikasi ini yang ringan
sehingga mudah dipahami oleh target sasaran. Lalu bebas memiliki makna
sesuai dengan karakter remaja yaitu sebagai periode yang menimbulkan
ketakutan dimana mereka sulit untuk diatur dan dapat berperilaku seenaknya
karena mereka sudah memiliki pemikiran sendiri dalam proses menuju
dewasa.

3. Font: berdasarkan hasil riset yang penulis dapat pemilihan jenis font yang
digunakan adalah sanserif, dikarenakan font san serif memiliki karakter yang
furistik, dan efisien sehingga pesan yang ada dapat mudah terbaca dan
tersampaikan. Sesuai dengan desain trend 2020 yang menggunakan desain bersifat

futuristik.

Gambar 3.19: Font Mont
(Sumber: https://id.pinterest.com/pin/56295064076514221/)

4.  lcon: penggunaan ikon pada interface aplikasi ini di desain sefamiliar mungkin dan
sesuai dengan desain user interface aplikasi “Beware Of CVS”. Sehingga target

sasaran mudah mengerti maksud dari penggambaran ikon tersebut.
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Gambar 3.20 Gambar Ikon Flat Design
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(Sumber: https://id.pinterest.com/pin/490399846926997559/)

3.9. Strategi Anggaran

No. Keterangan Biaya Jumlah Total
1. Jasa Pembuatan User Rp. 35.000.000 1 Rp. 35.000.000
Interface Aplikasi
“Beware Of CVS”

2. Jasa Pembuatan Iklan Rp. 600.000 1 Rp.600.000

Media Sosial (Instagram)

Carousel ads & Story ads

Biaya Iklan Instagram Rp. 2.000.000 30 hari Rp. 2.000.000
/bulan
3. Jasa Pembuatan Website Rp. 1.200.000 1 Rp. 1.200.000
(Mobile & Desktop)

4, Pembuatan Desain + Rp.100.000 + Rp. 10 pes/ Rp. 5. 250.000

Cetak Tent Card segitiga 5.000/ pcs cafe

(Uk: 14x21 cm standing

size)
5. | Jasa Pembuatan Poster A3 Rp. 100.000 + 10 pcs/ Rp. 4.200.000
+ cetak Rp.5.000/pcs Universitas
6. Jasa pembuatan Rp. 100.000 + 25 pcs Rp. 300.000
merchandise bolpoin Rp. 8.000/pcs
+Cetak
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Jasa pembuatan Rp. 100.000 + 30 pcs Rp. 550.000
merchandise notebook + Rp. 15.000/pcs
cetak
Jasa pembuatan Rp.100.000 + Rp. 45 pcs Rp.133.000
merchandise stiker + cetak | 11.000/lembar A3 | 3 Imbr A3
Mendaftarkan Aplikasi Rp. 500.000 1 Rp. 500.000

pada Windows Store

Total

Rp. 49.733.000

Tabel 3.4: Tabel Anggaran

(Sumber: Data Pribadi)
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