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BAB IV 

STRATEGI KREATIF 

 

4. 1. Konsep Verbal 

Konsep verbal dari logo kampanye adalah untuk menunjukkan bahwa depresi merupakan 

gangguan mental yang harus ditangani dengan serius. “Jangan Main-main dengan Depresi”, dimana 

kalimat tersebut memberi sebuah peringatan untuk tidak bermain-main dengan gangguan depresi 

beserta gejala-gejalanya yang dapat dialami oleh seseorang, yang dapat berakhir fatal.  

Jenis font yang digunakan adalah font jenis Sans Serif bernama XPLOR Bold, yang memberi 

kesan yang tegas, namun tidak kaku dan lebih fleksibel, yang disesuaikan dengan target dari 

kampanye, yaitu mahasiswa-mahasiswi yang relatif masih cukup muda. Warna yang digunakan adalah 

warna violet/ungu dengan kode warna #4A007C, yang memberi kesan yang dingin dan gelap, untuk 

mewakili gangguan depresi pada topik. 

Peletakan kalimat berada pada rata tengah, dimana tiap kalimat ukurannya akan disesuaikan 

dengan kalimat sebelumnya untuk memberi penempatan yang harmonis dan meberikan sebuah 

penekanan pada pesan utama, sementara kata sambung memiliki ukuran yang relatif kecil namun tetap 

terlihat dengan baik untuk memperjelas pesan utama yang disampaikan kepada target utama. 

4. 2. Konsep Visual 

Konsep visual dari logo kampanye adalah memberi sebuah gambaran mengenai seseorang 

dengan gejala depresi, dimana terlihat dari sebuah makhluk seperti setan yang memiliki tatapan yang 

suram yang mencengkram dan mengikat dirinya pada seseorang yang menangis dan hendak 

melahapnya dengan gigi-giginya yang tajam, tetapi orang tersebut tidak dapat menyadarinya dan 

hanya dapat menangis tanpa dapat berbuat apa-apa.  

Warna yang digunakan pada makhluk setan adalah gradiasi warna violet/ungu dengan kode 

warna #4A007C yang memberi kesan yang dingin dan gelap, ke warna biru dengan kode warna 

#2E57A5 yang memberi kesan yang suram dan sedih. Sementara warna yang digunakan untuk orang 

adalah warna-warna yang netral dan natural, seperti coklat tua untuk rambut, pink nila untuk warna 

kulit, dan abu-abu muda untuk warna pakaian. 
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4. 3. Visualisasi Desain 

 

Gambar 4.1 Logo (final) 

Sumber : Dokumentasi pribadi, 2020 

 

 

Gambar 4.2 Lembar karakter (final) 

Sumber : Dokumentasi pribadi, 2020 
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Gambar 4.3 Media utama komik di akun Instagram (final) 
Sumber : Dokumentasi pribadi, 2020 
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Gambar 4.4 Media pendukung 1 (Akun Instagram) 

Sumber : Dokumentasi pribadi, 2020 
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Gambar 4.5 Media Pendukung 2 (mural) 

Sumber : Dokumentasi pribadi, 2020 

 

 

Gambar 4.6 Media Pendukung 3 (spanduk untuk Talkshow) 

Sumber : Dokumentasi pribadi, 2020 
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Gambar 4.7 Media Pendukung 4 (X-banner) 

Sumber : Dokumentasi pribadi, 2020 
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Gambar 4.8 Media Pendukung 5 (poster) 

Sumber : Dokumentasi pribadi, 2020 

 


