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BAB IV 

STRATEGI KREATIF PERANCANGAN 

 

4.1. Konsep Verbal 

4.1.1. Tema IMC 

 Dalam IMC ini mengangkat tema parenting yang menyadarkan para orang tua 

akan dampak anak usia dini yang kecanduan gawai sehingga mengalami gangguan 

emosional akibat gawai. 

 Hasil dari kuisioner pada para orang tua yang berusia 23-45 tahun di 3 TK (TK 

Satria Hassanudin, TK Binar Rahman, TK Nurul Izzah adalah mayoritas para orang 

tua menggunakan gawai setiap harinya dan sering menggunakan media sosial 

Facebook dan Instagram. Memberikan fasilitas atau waktu untuk anaknya bermain 

gawai dengan lebih dari 1 jam. Selain itu data juga didapat pada observasi di DP 

Mall Semarang terutama pada beberapa tempat makan dan foodcourt. Banyak orang 

tua yang sering menggunakan gawai di depan anaknya sehingga anak juga 

terpengaruh untuk bermain gawai. Maka akan diberikan informasi dan disadarkan 

mengenai pembatasan penggunaan gawai saat bersama anak. Selain itu, akan 

dibahas juga penyampaian tentang dampak anak yang sering menggunakan gawai 

dapat mengalami gangguan emosional. Kedua hal ini yang nantinya akan 

disampaikan melalui perancangan komunikasi visual ini kepada para orang tua dan 

diharapkan dapat tersadarkan dan mendapatkan informasi dari perancangan ini.   

 

4.1.2. Judul IMC 

 Perancangan komunikasi visual ini memiliki judul “Kawal Gawai”. Judul ini 

menggunakan bahasa yang formal namun mudah dimengerti. Maksud dari judul 

tersebut adalah gawai yang disebut sebagai telepon pintar dapat diseimbangkan 

dengan cara yang bijaksana. Target sasaran boleh menggunakan gawai karena 

memiliki banyak manfaat positifnya, asalkan digunakan dengan tidak berlebihan. 

 

4.1.3. Bahasa Yang Digunakan 

 Berdasarkan data riset awal yang dilakukan oleh penulis dengan menanyakan 

melalui kuisioner yang disebarkan pada 3 TK di Semarang, para orang tua lebih 

memilih menggunakan bahasa persuasif. Bahasa persuasif yang artinya membujuk 
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atau mengajak. Pada perancangan ini akan digunakan bahasa yang singkat, jelas 

dan bahasa sehari-hari namun sopan sehingga target sasaran dapat langsung 

memahami penyampaiana informasi tersebut.  

 

4.1.4. Judul Ebook 

 Judul yang digunakan dalam perancangan ini adalah “Kawal Gawai”. Kawal 

yang berarti kontrol dan Gawai yang berarti gawai. Jadi arti dari Kawal Gawai 

adalah pengontrolan atau pengawasan terhadap gawai. Pada hal ini pengawasan 

dilakukan oleh orang tua terhadap anak. 

 

4.1.5. Isi Ebook 

 Ebook atau buku elektronik ini berisi informasi mengenai dampak gawai yang 

dapat mengakibatkan gangguan emosional pada anak saat kurangnya pengawasan 

dari orang tua. Pembahasan dimulai dari gangguan emosional pada anak, dampak 

gawai, tahapan perkembangan anak hingga factor yang harus diperhatikan oleh 

orang tua. Penjelasan isi ebook adalah sebagai berikut :  

• Halaman awal : Daftar Isi 

• Halaman 1-6 : Gangguan Emosional Pada Anak 

• Halaman 7-9 : Dampak Positif dan Negatif Gawai 

• Halaman 10-11 : Era Digital 

• Halaman 12-16 : Tahapan Perkembangan Anak 

• Halaman 17-20 : Golden Age 

• Halaman 21-25 : Faktor Yang Harus Diperhatikan Orang Tua  

• Halaman 26 : Daftar Pustaka  

 

4.1.6. Tone and Manner  

 Dalam perancangan ini menunjukkan kesan yang santai dengan ajakan namun 

informatif. Memiliki tujuan untuk merubah hal menjadi lebih baik dengan ajakan. 

Ilustrasi dan warna yang keluar untuk perancangan ini ditentukan oleh data 

kuisioner yang ditanyakan pada target sasaran. Jenis ilustrasi yang digunakan yaitu 

ilustrasi editorial. Jenis warna yang digunakan yaitu warna bold. Warna bold yang 

dimaksud adalah warna yang tua dan tegas sehingga jelas dibaca oleh target sasaran.  
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4.2. Konsep Visual  

4.2.1. Konsep Logo 

 

Gambar 26. Logo IMC 

(Sumber: Data Pribadi Tahun 2020) 

   

 Konsep dalam logo ini adalah menggambarkan visual dengan dua wajah anak 

kecil yang berekspresi senang dan marah. Anak kecil yang berekspresi senang 

berada di depan menggunakan warna biru yang berarti komunikatif dan anak kecil 

berekspresi marah berada di belakang menggunakan warna merah yang berarti 

bahaya. Visual ini bertujuan untuk menunjukkan bahwa anak yang mengalami 

gangguan emosional tidak ada lagi. Hal tersebut dapat dilihat dari peletakan visual 

dua wajah anak kecil yang memiliki beda ekspresi tersebut.  

 Kemudian di bagian bawah logogram terdapat logotype “Kawal Gawai” yang 

berarti Kawal adalah kontrol dan Gawai adalah gadget. Pada hal ini kata gawai 

difokuskan pada telepon genggam / handphone. Kata “Kawal Gawai” dipilih karena 

disesuaikan dengan tujuan dari IMC ini yaitu menekan angka anak yang kecanduan 

gawai sehingga tidak ada lagi anak yang mengalami gangguan emosional akibat 
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gawai. Selain itu, bahasa yang digunakan juga disesuaikan dengan tone and manner 

IMC ini yaitu santai namun tetap sopan dan informatif.  

 

4.2.2. Konsep Warna Logo 

 Dalam perancangan ini digunakan warna bold. Warna bold yang dimaksud 

adalah warna yang tua dan tegas sehingga jelas dibaca oleh target sasaran. Selain 

itu juga bertujuan untuk dapat menarik perhatian pada saat dieksekusi di berbagai 

media yang digunakan seperti x-banner, poster, instagram, merchandise (piring dan 

buku mewarnai) dan mudah diingat oleh target. Warna yang digunakan pada logo 

adalah merah dan biru.  

 

Gambar 27. Logo IMC 

(Sumber: Data Pribadi Tahun 2020) 

 

4.2.3. Tipografi 

Tipografi yang digunakan untuk perancangan ini adalah jenis huruf sans serif yang 

memiliki kesan santai namun informatif dan memudahkan target untuk membaca 

setiap katanya. Pada logo menggunakan font “Cooper Black” yang terkesan ceria 

dan memiliki keterbacaan yang tinggi agar target dapat mudah membaca dan 

mengingat. Kemudian, font yang akan digunakan untuk head text yaitu font “Arlon” 

dan font yang akan digunakan untuk body text yaitu “Brandon Grotesque”.  
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 Gambar 28. Tipografi Logo IMC 

 (Sumber: Data Pribadi) 

 

 

         Gambar 29. Head Text Font 

          (Sumber: Data Pribadi) 

 

 

  

  Gambar 30. Body Text Font 

  (Sumber: Data Pribadi) 
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4.2.4. Gaya Ilustrasi 

Pada perancangan ini menggunakan gaya ilustrasi editorial. Pada jenis ilustrasi ini 

penggambaran terlihat simple dan mudah dimengerti. Bentuk tubuh karakter seperti 

layaknya manusia namun berwajah kartun.  

 

4.2.5. Warna 

Warna yang digunakan pada perancangan ini yaitu warna bold yang cenderung 

warna tua. Pemilihan dan penggunaan warna bold ini bertujuan untuk melihatkan 

kesan yang cukup tegas karena masalah yang diangkat pada perancangan ini cukup 

krusial dan juga agar dapat jelas dibaca oleh target sasaran. 

 

4.2.6. Layout  

Layout dalam perancangan ini dibuat sederhana dengan layout yang berbeda pada 

setiap halaman ebook maupun media pendukung lainnya sehingga tidak monoton 

dan membosankan. Alur baca yang digunakan yaitu dari kiri ke kanan.  

 

4.3. Media Pendukung 

Media pendukung lainnya yang digunakan pada perancangan ini adalah x-banner, 

poster, instagram, merchandise piring dan buku mewarnai untuk anak.  
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4.4. Hasil Perancangan 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      Gambar 31. Cover Ebook 

(Sumber: Data Pribadi) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      Gambar 32. Aplikasi Media Ebook 

(Sumber: Data Pribadi) 
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Gambar 33. Halaman Awal Ebook 

(Sumber: Data Pribadi) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      Gambar 34. Halaman Awal Ebook dan halaman 1 

(Sumber: Data Pribadi) 
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    Gambar 35. Halaman 2 dan 3 

(Sumber: Data Pribadi) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    Gambar 36. Halaman 4 dan 5 

(Sumber: Data Pribadi) 
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Gambar 37. Halaman 6 dan 7 

 (Sumber: Data Pribadi) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 38. Halaman 8 dan 9 

(Sumber: Data Pribadi) 
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Gambar 39. Halaman 10 dan 11 

 (Sumber: Data Pribadi) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 40. Halaman 11 dan 12 

(Sumber: Data Pribadi) 
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Gambar 41. Halaman 14 dan 15 

(Sumber: Data Pribadi) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 42.  Halaman 16 dan 17 

(Sumber: Data Pribadi) 
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Gambar 43. Halaman 18 dan 19 

(Sumber: Data Pribadi) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 44. Halaman 20 dan 21 

(Sumber: Data Pribadi) 
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    Gambar 45. Halaman 22 dan 23 

(Sumber: Data Pribadi) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 46. Halaman 24 dan 25 

(Sumber: Data Pribadi) 
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Gambar 47. Daftar Pustaka 

(Sumber: Data Pribadi) 
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Gambar 48. X-banner 

(Sumber: Data Pribadi) 
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Gambar 49. Poster Series 

(Sumber: Data Pribadi) 
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Gambar 50. Konten Instagram 

(Sumber: Data Pribadi) 

 

 

 

Gambar 51. Aplikasi Media Merchandise Piring 

(Sumber: Data Pribadi) 
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Gambar 52. Aplikasi Media Merchandise Buku Mewarnai 

(Sumber: Data Pribadi) 
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