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3. 1 Analisa Masalah

Perkembangan teknologi yang pesat memberikan dampak positif dan negatif bagi
masyarakat. Lahirnya media sosial menyebabkan adanya perubahan perilaku masyarakat
baik budaya, etika dan norma, hampir semua kalangan dan usia memiliki media sosial
untuk mendapatkan maupun memberikan informasi.

Bagi masyarakat khususnya remaja, media sosial sudah menjadi candu yang
membuat para penggunanya tidak bisa berhenti untuk tidak menggunakan media sosial.
Para remaja rela menghabiskan waktunya berjam-jam untuk bermain media sosial
daripada bermain dengan remaja seusianya.

Kecanduan ini disebabkan oleh banyak hal, salah satunya adalah kurangnya
kemampuan individu untuk mengendalikan diri. Seseorang yang sudah mengalami
kecanduan akan menggunakan media sosial sebagai alat untuk mengobati rasa kesepian
dan sebagai pengganti hubungan tatap muka yang tidak diperolen dalam kehidupan

sehari-hari.
3. 2 Analisis Data

Ada pula hasil kuesioner yang dibagikan secara online kepada 28 orang dan
wawancara kepada 5 orang secara acak di media sosial Facebook.
3. 2.1 Angket Online
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Gambar 3.1 Diagram Kuesioner
Berdasarkan angket online dapat kita ketahui bahwa dari 28 responden, 13
responden menjawab mereka menghabiskan waktu selama lebih dari 6 jam dalam
menggunakan sosial media. Mayoritas dari mereka menjawab alasan mereka
menggunakan media sosial adalah untuk mencari hiburan, mencari informasi tentang apa

yang sedang terjadi, serta mengobrol bersama temannya.

No. Jawaban Jumlah
Responden

1. Mencari hiburan 15 orang

2. Berinteraksi dengan teman 7 orang

3. Mencari informasi 3 orang

4. Untuk berjual beli 1 orang

5. Untuk bekerja 1 orang
No. Jawaban Persentase
1. Mencari hiburan 44,7%
2. Berinteraksi dengan teman 26,3%
3. Mencari informasi 21.1%
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4, Untuk jual beli 5,3%

5. Untuk bekerja 2,6%

Selain data diatas, penulis mendapatkan hasil lain yaitu berupa sebanyak 10
responden (35,7%) berjenis kelamin wanita, dan 18 responden (64,3%) berjenis kelamin
pria. Sebanyak 15 responden (53,6%) menjawab usia mereka 18-22 tahun, 13 responden
(46,4%) menjawab usia mereka lebih dari 22 tahun. Pekerjaan mereka sebagian besar
merupakan seorang mahasiswa sebanyak 11 orang (39,3%). Selain itu, media sosial yang
sering digunakan adalah Facebook sebanyak 17 suara (34,7%), Instagram sebanyak 13
suara (26,5 %) lalu Twitter dan Whatsapp sebanyak 6 suara (12,2 %).

3. 2. 2 Wawancara

Berdasarkan wawancara kepada 5 orang mahasiswa dari berbeda universitas
didapatkan hasil 3 dari 5 orang mahasiswa tersebut mengatakan bahwa mereka tidak bisa
berhenti bermain media sosial meskipun hanya sehari. Karena mereka sudah terbiasa
membuka media sosial untuk berinteraksi dengan orang lain dan mencari hiburan.
Mereka mengaku jika mereka tidak bisa untuk tidak menggunakan media sosial dalam

sehari. Akibatnya mereka akan merasa kesepian jika tidak membuka media sosial.

3. 2. 3 Khalayak Sasaran

1. Demografis

Para remaja yang tinggal di daerah perkotaan khusushya Semarang.
Karena remaja-remaja yang berada di perkotaan lebih mengikuti trend yang
sedang terjadi di media sosial.

2. Geografis

Geografis dari perancangan ini adalah para remaja dengan usia 18 — 22
tahun. Karena di usia-usia itu para remaja sedang membentuk identitas diridan
berusaha melepaskan diri dengan hidup mandiri dari dominasi maupun pengaruh
orang tua.

3. Psikografis

Para remaja yang senang berkumpul berinteraksi langsung dengan teman
sebayanya dan tidak takut untuk menjalin sebuah interaksi sosial di lingkungan

terbuka.
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3. 2.4 Analisa

Dari hasil kuisioner online serta wawancara, dapat disimpulkan bahwa pengguna
aktif media sosial adalah remaja berumur 18-22 tahun dan mempunyai pekerjaan sebagai
mahasiswa. Media sosial yang sering mereka gunakan adalah Facebook dan Instagram.
Dalam seharinya mereka dapat menghabiskan waktu selama lebih dari 6 jam untuk
menggunakan media sosial. Mereka mengatakan jika mereka tidak bisa untuk tidak
menggunakan media sosial dalam sehari, karena mereka mendapatkan hiburannya dari
media sosial.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa masih banyak remaja terutama mahasiswa
yang masih menghabiskan waktunya berjam-jam hanya untuk mencari hiburan di media
sosial. Oleh karena itu mereka tidak bisa untuk tidak menggunakan media sosial dalam
sehari, karena itu akan membuat mereka merasa bosan dan kesepian.

3. 2. 5 Insight

Dari data-data diatas, desain event ini bertujuan untuk mengajak remaja
melakukan kegiatan positif seperti melakukan hobi yang mereka sukai, supaya para
remaja lebih produktif dan enjoy tanpa menggunakan media sosial yang dapat diakses
kapan saja.

3. 3. Strategi Komunikasi

Perancangan yang penulis buat terfokus pada informasi tentang tanda-tanda
seseorang yang sudah kecanduan media sosial serta informasi seputar tips bagaimana
caranya untuk mengendalikan diri agar dapat mengurangi rasa kecanduan terhadap media
sosial.

Perancangan ini berbentuk sebuah desain event yang akan mengajak para remaja
untuk melakukan kegiatan positif . Didukung dengan penelitian yang berhubungan
dengan kecanduan media sosial, maka dapat diketahui bahwa perancangan ini dibutuhkan
bagi remaja yang tidak dapat lepas dari media sosial.

3. 4 Konsep Penyampaian Pesan (What to Say)

3. 4.1 Tema Perancangan

Tema dari perancangan desain event ini adalah “Bebaskan Dirimu dari Candu
Media Sosial.” . Karena berdasarkan hasil kuisioner sebelumnya menjelaskan bahwa
kebanyakan remaja saat ini menghabiskan waktu lebih dari 6 jam untuk mengakses media
sosial untuk mencari hiburan.

3. 4. 2 Judul Perancangan
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Event ini mengangkat judul “Let’s Get Out!” yang artinya ayo keluar. Maksud
dari judul ini adalah mengajak para remaja untuk keluar dari media sosial untuk sejenak.
Karena masih banyak orang yang belum dapat mengendalikan dirinya, akibatnya mereka
dapat menghabiskan waktunya berjam-jam untuk menghabiskan waktu di media sosial.

3. 5 Konsep Perancangan (How to Say)

3. 5. 1 Strategi Verbal

Konsep verbal dari perancangan event ini adalah sebuah event seni yang akan
mengajak para remaja khususnya mahasiswa untuk bersenang-senang tanpa harus melalui
media sosial. event ini akan berisi serangkaian kegiatan yang mampu membuat mereka
lupa dengan media sosial. Event ini nantinya akan diselenggarakan di Gedung Wanita,
karena gedung tersebut berada di daerah perkotaan dan daoat dengan mudah di temukan.
Durasi dari event ini sendiri adalah 5-7 hari, yang akan dilaksanakan pada tanggal 12
Agustus yang merupakan Hari Remaja Internasional.

Event ini akan berskala kecil atau mini event yang hanya akan ada di kota
Semarang saja dan persertanya kurang dari seratus ribu orang. Dalam event tersebut, akan
berisi beberapa booth yang akan digunakan untuk beberapa lomba dan tempat untuk
saling bercengkrama. Untuk pengunjung yang sudah mau berpartisipasi akan
mendapatkan merchandise dari event, serta mengisi sebuah papan dengan foto mereka
yang sedang bergaya sesuai dengan jati diri mereka.

Namun bagi pengunjung yang ketahuan mengakses media sosial saat event
berlangsung, akan diberi “bimbingan” dari pihak panitia event. Panitia event akan
menarik mahasiswa yang ketahuan sedang bermain media sosial dan menyuruh untuk
berkenalan dengan mahasiswa yang “dibimbing” juga. Hal ini bertujuan agar para remaja
dapat menemukan identitas dirinya melalui bercengkrama dengan teman sebayanya.

Dan juga akan ada kegiatan kreatifitas yang nantinya akan dipamerkan pada event

tersebut. Tujuannya agar menambah motivasi mereka untuk terus menghasilkan karya.

3. 5. 2 Strategi Visual

Konsep visual yang digunakan dalam perancangan event ini adalah desain yang
menggunakan warna-warna yang cerah seperti biru, hijau, kuning dan merah. Tujuannya
untuk membuat mereka tertarik dan mencari tahu lebih lanjut tentang event ini serta
penggunaan warna cerah ini akan memberikan semangat kepada mereka untuk mengikuti

kegiatan.
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Font yang digunakan pada perancangan ini berupa font san serif karena untuk

memberikan kesan tidak terlalu formal serta santai.

3.5. 3 Tone and Manner

Tone and manner merupakan pendekatan kepada target agar target menjadi
tertarik dengan apa yang ditawarkan. Untuk perancangan event diatas, penulis
menggunakan gaya bahasa yang simpel dan ringan agar mudah dipahami oleh remaja.
Gaya bahasa yang digunakan bertujuan untuk memberikan informasi kepada remaja
tentang apa saja akibat dari kecanduan media sosial, serta mengajak mereka untuk

mengikuti kegiatan yang sesuai dengan minat mereka.

3. 5. 4 Unique Selling Proposition

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dibahas pada bab
sebelumnya, strategi perancangan yang dibuat oleh penulis diharapkan dapat memberikan
solusi bagi target pada saat menggunakan media sosial. ~Unique Selling Proposition
dalam perancangan ini adalah event ini. mempunyai sebuah booth yang dapat mereka
gunakan untuk berfoto sesuai diri mereka yang tidak pernah mereka tunjukan di media
sosial. Booth ini adalah booth terakhir yang dikunjungi karena mereka selain dapat

berfoto, mereka juga dapat mencetak hasil foto yang akan di jadikan sebagai souvenir

dari event ini.
3. 6 Strategi Media

1. Merchandise
Merchandise akan dibagikan berupa Sticker, gantungan kunci, pembatas
buku, mug dan pin dengan gambar logo. Alasan pemilihan merchandise
tersebut adalah agar pembaca dapat selalu mengingat kegiatan mereka
selama mengikuti event.

2. Media Promosi
Media promosi yang akan digunakan pada perancangan ini adalah dengan
melalui media online

3. Media promosi online akan berisi poster tentang event yang akan
diselenggarakan. Begitu pula media iklan di majalah dan 1 buah sign
system berupa banner yang nantinya akan dipasang pada saat event.

4, Stationary
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Dalam perancangan ini, penulis akan memilh ID card dan kaos untuk

panitia event.

3.7 Tahapan Perancangan

3. 8 Budget

1.

Pada tahap awal, penulis akan bekerja sama dengan pihak kampus untuk
mendesain sebuah event yang dapat mengurangi kecanduan media sosial,
kegiatan ini tidak akan mengganggu kegiatan belajar mahasiswa karena dapat
diikuti setelah mata kuliah selesai. Dengan kerja sama tersebut, penulis dapat
membantu universitas untuk membuat mahasiswa tidak jenuh selama di kampus

dan dapat memberikan pengalaman baru bagi mahasiswa yang berpartisipasi.

Setelah di setujui oleh pihak kampus, penulis akan mendesain sebuah poster
tentang tanda-tanda kecanduan media sosial, baik itu di cetak untuk di pasang di

mading kampus maupun di bagikan melalui fanspage di facebook.

Tahap selanjutnya adalah mendesain sebuah poster maupun brosur untuk
mempromosikan event yang akan diselenggarakan pada hari Remaja
Internasional. Kemudian brosur tersebut akan dibagikan ke tempat-tempat

dimana banyak anak muda terutama remaja.

Pada saat hari event dilaksanakan, lapangan tempat dimana event itu akan
berlangsung akan dipasangi booth booth yang nantinya akan menjadi tempat

berbagai macam kegiatan dan tempat untuk saling bercengkrama.

Pada saat event berlangsung, pengunjung akan dapat memilih kegiatan apa yang
akan mereka coba. Di dalam event ini akan ada beberapa kegiatan seperti, seni
dan pameran. Pameran ini berisi beberapa karya pengunjung yang suka membuat

sesuatu seperti gambar maupun kerajinan.

Setelah event berakhir, pengunjung dapat menuliskan pengalamannya selama
mengikuti kegiatan event di sebuah kertas yang nantinya akan ditempel pada
papan yang tidak jauh dari pintu masuk dan dapat membagikan pengalamannya

baik lewat cerita maupun media sosial.
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No. Media Anggaran
1. Poster A3 Rp 180.000
2. Iklan Facebook Rp 140.000
3. Iklan Facebook RP 140.000
4, Poster A3 Rp 500.000
5. Admin Facebook Rp. 3.000.000
6. Admin Instagram Rp 3.000.000
T Sewa Lokasi Rp 8.000.000
8. Booth Aktifitas dan panggung Rp 10.000.000
9. Id Card Rp 50.000
10. Kaos Rp 900.000
11. Y Banner x7 Rp 490.000
12.| dipapan yang sudah disediakan di Rp 490.000

dalam event x2
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13.

Jasa Desain

Rp 5.000.000

Total

: Rp 31. 890.000,-
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