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BAB III 

STRATEGI KOMUNIKASI 

3.1 Analisis Data 

• Observasi Online 

Masih banyak ditemukan banyak sekali perdebatan baik secara langsung maupun 

online tentang pola makan mana yang lebih baik antara pola makan hewani atau pola 

makan nabati atau yang lebih dikenal sebagai vegetarian. Hal tersebut disebabkan oleh 

kurangnya pemahaman masyarakat akan keseimbangan gizi yang dibutuhkan oleh 

tubuh sehingga dapat menjaga kesehatan tubuh.  

 

Kadar gizi yang seimbang membutuhkan nutrisi dan vitamin yang didapatkan dari 

kedua jenis bahan pangan, hewani dan nabati. Konsumsi satu jenis bahan pangan yang 

berlebihan atau tidak dijaga dapat menyebabkan komplikasi atau pengaruh buruk pada 

tubuh. Beberapa contoh yang ditemukan adalah sebagai berikut: 

- Penelitian yang dilakukan oleh BMC Medicine tentang kasus penyakit tulang  

➢ Kasus penyakit tulang pada orang dengan pola makan vegetarian lebih tinggi 

dibandingkan dengan orang yang mengkonsumsi daging. Hal tersebut 

disebabkan oleh kadar gizi protein dan kalsium yang kurang akibat pola makan 

vegetarian yang tidak memberikan nutrisi tersebut. 

- Riset yang diterbitkan oleh British Medical Journal tentang pengaruh pola makan 

terhadap kesehatan 

➢ Riset menunjukan bahwa orang dengan pola makan vegetarian memiliki 

potensi terkena stroke yang lebih tinggi dibandingkan dengan orang yang 

mengkonsumsi daging. Hal itu disebabkan oleh kurangnya asupan vitamin B12 

yang diterima dari pola makan vegetarian. 

- Riset yang dilakukan oleh RISKESDAS tentang kasus obesitas di Indonesia  

➢ Konsumsi daging yang berlebihan dapat menyebabkan kegemukan yang 

kemudian dapat menyebabkan obesitas. Hasil riset menunjukan bahwa kasus 

obesitas di Indonesia terus meningkat dari tahun ke tahun. Kasus obesitas 

masyarakat Indonesia berusia 18 tahun keatas terus meningkat dari 

10,5%(2007), 14,8%(2013), dan 21,8%(2018). Selain itu kasus obesitas sentral 

masyarakat Indonesia berusia 15 tahun keatas juga terus meningkat dari 

18,8%(2007), 26,6%(2013), dan 31%(2018). 
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Menurut Debora Comini (perwakilan UNICEF) dalam artikel pada website 

UNICEF Indonesia, gizi yang baik bukan hanya tentang memiliki cukup makanan 

untuk dimakan tapi juga tentang memiliki makanan yang tepat untuk dimakan. Akan 

tetapi banyak anak – anak dan remaja di Indonesia yang hanya memiliki sedikit pilihan 

makanan bergizi dan orang tua juga tidak memiliki pengetahuan yang cukup tentang 

hal tersebut. 

 

Pola makan yang dapat membantu dalam menjaga keseimbangan gizi dalam tubuh 

adalah pola makan Flexitarian. Flexitarian diambil dari kata “flexible” dan “vegetarian” 

dan merupakan pola makan yang menggunakan manfaat dari pola makan nabati atau 

vegetarian tanpa menghilangkan konsumsi makanan hewani secara keseluruhan 

sehingga dapat memperoleh kandungan gizi yang seimbang bagi tubuh. Pola makan 

Flexitarian dikembangkan oleh seorang ahli gizi bernama Dawn Jackson Blatner pada 

tahun 2009 dan merupakan diet terbaik nomor tiga pada tahun 2019 dalam hal menjaga 

kesehatan jangka panjang. 

 

Menurut riset Ananda Syaifullah yang diterbitkan melalui situs IndonesiaBaik.id, 

66,3% dari masyarakat Indonesia menggunakan smartphone dan diantaranya 

masyarakat kalangan usia 20 sampai 29 tahun merupakan pengguna smartphone 

terbanyak mencapai persentase 75,95%. Berikut adalah infografis yang menunjukan 

hasil riset tersebut: 

 

 

Gambar 3.1 Riset Pengguna Smartphone di Indonesia 
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Gambar 3.2 Riset Pengguna Smartphone di Indonesia Berdasarkan Usia 

Dari data hasil observasi diatas, dapat disimpulkan bahwa untuk mencapai 

keseimbangan gizi tubuh manusia memerlukan kandungan gizi yang didapatkan dari 

kedua jenis bahan pangan, nabati dan hewani maka dari itu pola makan Flexitarian 

merupakan pola makan yang lebih tepat untuk menjaga keseimbangan gizi dalam 

tubuh. Akan tetapi masih banyak yang tidak mengenal pola makan Flexitarian dan cara 

menjaga keseimbangan gizi dalam tubuh. Dari riset diatas juga dapat dilihat bahwa 

jumlah masyarakat usia 20 sampai 30 tahun menggunakan smartphone dalam 

kehidupan sehari – harinya. 

• Studi Literatur 

Dari jurnal “Buku Panduan untuk Masyarakat, Keanekaragaman Hayati Lokal 

untuk Gizi dan Kesehatan Masyarakat” didapatkan data tentang:  

- Akibat dari kadar gizi yang tidak seimbang 

  

  

Gambar 3.3 Akibat Kadar Gizi Tidak Seimbang 



 

20 
 

- Data kandungan gizi dari bahan – bahan nabati (buah, sayur, kacang – kacangan) 

  

  

Gambar 3.4 Kandungan Gizi Dari Bahan Nabati 1 
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Gambar 3.5 Kandungan Gizi Dari Bahan Nabati 2 
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Dari “Modul Pengetahuan Bahan Daging dan Unggas” didapatkan data tentang 

kadar gizi yang didapatkan dari berbagai jenis bahan daging. 

 

Gambar 3.6 Tabel Komposisi Nutrisi Daging Sapi, Domba, dan Babi 

 

Gambar 3.7 Tabel Komposisi Nutrisi Daging Berdasarkan Bagian Daging 

 

Gambar 3.8 Tabel Komposisi Kimia Daging Unggas 
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Dari “Peraturan Mentri Kesehatan Republik Indonesia Nomor 28 Tentang Angka 

Kecukupan Gizi Yang Dianjurkan Untuk Masyarakat Indonesia” didapatkan data 

tentang kadar gizi yang dianjurkan untuk mencapai keseimbangan gizi. 

 

Gambar 3.9 Tabel Standard Gizi Seimbang 1 

 

Gambar 3.10 Tabel Standard Gizi Seimbang 2 
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Gambar 3.11 Tabel Standard Gizi Seimbang 3 

• Kuisioner(tentang penggunaan smartphone target) 

Kuisioner dilakukan untuk mendapatkan data lebih lanjut mengenai: 

o Target Khalayak 

 

Gambar 3.12 Hasil Kuisioner 1 

Hasil kuisioner dari 68 responden menunjukan bahwa terdapat 54.4% 

responden laki – laki dan 45.6% responden perempuan. 
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Gambar 3.13 Hasil Kuisioner 2 

Mayoritas responden dari survei kuisioner yang telah disebarkan termasuk 

dalam kalangan usia 20 sampai 30 tahun, mencapai 92.6%. 

 

Gambar 3.14 Hasil Kuisioner 3 

Mayoritas responden dari survei kuisioner yang telah disebarkan berdomisili di 

Jawa Tengah, mencapai 91.2%. 

 

Gambar 3.15 Hasil Kuisioner 4 

Hasil kuisioner menunjukan jumlah tertinggi responden memiliki pendapatan 

atau uang saku diantara Rp.1.500.000 sampai Rp.2.000.000 (44.1%) dan antara 

Rp.2.000.000 sampai Rp.3.000.000(42.6%). 
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Gambar 3.16 Hasil Kuisioner 5 

Hasil kuisioner menunjukan bahwa mayoritas responden paling sering 

mengkonsumsi makanan berminyak(44.1%) dan fastfood(38.2%). 

 

Gambar 3.17 Hasil Kuisioner 6 

Hasil kuisioner menunjukan mayoritas responden menggunakan smartphone 

sepanjang hari dalam kehidupannya sehari – hari, mencapai 82.4%. 

 

Gambar 3.18 Hasil Kuisioner 7 

Hasil kuisioner menunjukan bahwa media sosial yang paling sering digunakan 

oleh mayoritas responden adalah media sosial Instagram, mencapai 77.9%. 
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o Pengetahuan Target Mengenai Keseimbangan Gizi dan Pola Makan 

Flexitarian 

  

Gambar 3.19 Hasil Kuisioner 8 

Hasil kuisioner menunjukan bahwa mayoritas responden mengetahui bahwa 

keseimbangan gizi itu penting (95.6%) akan tetapi masih kurang tahu (64.7%) 

akan bagaimana cara menjaga keseimbangan gizi. 

 

Gambar 3.20 Hasil Kuisioner 9 

Hasil kuisioner menunjukan bahwa mayoritas responden tidak mengetahui 

tentang pola makan Flexitarian, mencapai 91.2%. 

o Preferensi Target Mengenai Jenis Pendekatan Di Bidang Komunikasi Dan 

Desain Visual 

 

Gambar 3.21 Hasil Kuisioner 10 
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Hasil kuisioner menunjukan bahwa responden lebih menyukai gaya Bahasa 

yang santai dan tidak kaku, mencapai 94.1%. 

 

Gambar 3.22 Hasil Kuisioner 11 

Hasil kuisioner menunjukan jenis font yang lebih disukai oleh para responden 

(77.9%) adalah jenis font sans serif. 

 

 

Gambar 3.23 Hasil Kuisioner 12 

Hasil kuisioner menunjukan gaya desain yang lebih disukai oleh para responden 

(67.6%) adalah gaya desain neumorphism yang lebih futuristik dan menarik. 
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Gambar 3.24 Hasil Kuisioner 13 

Hasil kuisioner menunjukan warna yang lebih disukai oleh para responden 

(70.6%) adalah warna hijau. 

3.2 Sasaran Khalayak 

• Geografis 

- Daerah Jawa Tengah 

- Perkotaan 

• Demografis 

- Usia 20 sampai 30 tahun 

- Jenis kelamin laki – laki dan perempuan 

- Kelas ekonomi menengah keatas (SES A1 dan B) 

• Psikografis 

- Pola makan sembarangan 

- Kandungan gizi dalam tubuh relatif tidak seimbang 

- Penggunaan smartphone merupakan bagian dari kehidupan sehari – hari 

3.3 Unique Selling Proposition 

Unique Selling Proposition dapat diambil dari titik pertemuan antara kelebihan dan 

manfaat yang dapat ditawarkan oleh perancang melalui fitur – fitur aplikasi dengan kebutuhan 

target yang diharapkan dari media aplikasi yang dirancang. Pada perancangan ini USP yang 

diambil adalah aplikasi yang dapat menyediakan informasi yang akurat dan solusi yang lebih 

tepat untuk permasalahan gizi tidak seimbang beserta dengan desain visual yang menarik dan 

fitur – fitur yang fungsional dan efisien yang dapat membantu menjaga dan memperbaiki 

kondisi kesehatan target. 
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3.4 Strategi Komunikasi 

Strategi komunikasi untuk perancangan visual aplikasi guna membantu menjaga 

keseimbangan gizi sejak awal bertujuan untuk menyediakan informasi akan keberadaan 

aplikasi tersebut yang dapat membantu target khalayak memahami dan menjaga keseimbangan 

gizi tubuh. Teknik dan fungsi yang akan digunakan dalam strategi komunikasi perancangan 

tersebut adalah sebagai berikut: 

• Media Utama 

o Teknik Informatif 

Di dalam aplikasi akan disediakan informasi mengenai apa itu keseimbangan 

gizi dan kasus – kasus penderita penyakit yang disebabkan oleh gizi yang tidak 

seimbang sehingga target khalayak dapat lebih memahami pentingnya menjaga 

keseimbangan gizi tubuh dan akibatnya jika keseimbangan gizi tidak dijaga. 

o Fungsi Edukatif 

Aplikasi juga akan menyediakan fitur yang akan menyediakan informasi 

tentang kadar gizi yang dianjurkan menurut usia dan berat badan untuk 

mencapai gizi yang seimbang. Selain itu aplikasi juga akan menyediakan 

informasi tentang kadar gizi yang didapatkan dari tiap bahan – bahan makanan 

dan resep sederhana yang tepat dan dapat memberikan gizi yang dibutuhkan 

tubuh sesuai dengan standard gizi seimbang. 

• Media Pendukung 

o Fungsi Edukatif 

Konten dari postingan yang akan diunggah pada media sosial mengandung 

informasi tentang ciri – ciri tubuh yang memiliki kadar gizi tidak seimbang dan 

kemungkinan dampak negatif yang dapat terjadi di masa depan. Selain itu 

postingan yang diunggah juga memperkenalkan aplikasi dengan memberikan 

informasi tentang fitur dan kegunaan di dalam aplikasi yang dapat membantu 

menjaga keseimbangan gizi. 

o Teknik Persuasif 

Di dalam postingan yang diunggah untuk memperkenalkan aplikasi akan 

menggunakan kata – kata persuasif untuk menghimbau target khalayak untuk 

menggunakan aplikasi. Dengan kata – kata persuasif yang menunjukan 
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pentingnya menjaga keseimbangan gizi diharapkan target khalayak akan 

tertarik untuk menggunakan aplikasi guna menjaga keseimbangan gizi tubuh. 

3.5 Strategi Media 

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan melalui penelitian dan kuisioner tentang gaya 

hidup target khalayak, strategi media yang akan digunakan adalah sebagai berikut: 

• Media Utama 

Di dalam perancangan ini, media utama yang digunakan berupa suatu perancangan 

visual aplikasi smartphone yang menurut hasil kuisioner dan data riset yang telah 

dikumpulkan merupakan media yang tepat untuk mencapai target khalayak yang 

menggunakan smartphone dalam kehidupan sehari – harinya. Aplikasi tersebut akan 

digunakan untuk membantu target khalayak memantau dan menjaga keseimbangan gizi 

tubuh mereka melalui pola makannya sehari – hari. Strategi perancangan untuk media 

utama tersebut adalah sebagai berikut: 

o Tampilan 

▪ Log In / Sign Up Screen 

Halaman awal terdiri dari logo dan nama aplikasi disertai dengan ikon 

untuk log in atau sign in (pendaftaran). Selain itu di halaman awal juga 

tersedia sedikit penjelasan tentang kegunaan aplikasi. 

▪ Data Collection Screen 

Halaman kedua merupakan pendataan informasi pengguna yang terdiri 

dari jenis kelamin, usia, berat badan, tinggi badan, dan kondisi tubuh 

(keluh kesah yang dialami berupa pilihan checklist). Pendataan tersebut 

akan digunakan untuk menentukan standard keseimbangan gizi menurut 

usia dan berat badan, dan juga memahami kadar gizi yang kurang dari 

keluhan yang dialami tubuh. 

▪ Home Page 

Halaman ketiga merupakan home page yang terdiri dari visualisasi 

bagan tentang kadar gizi tubuh sesuai dengan data yang telah diberikan 

sebelumnya. Selain itu pada halaman ini juga terdapat ikon – ikon yang 

akan mengarahkan pengguna ke fitur – fitur lainnya yang tersedia dalam 

aplikasi. 
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o Fitur 

▪ Fitur “Healthy Body” 

Berisi visualisasi bagan tentang standard keseimbangan gizi menurut 

usia dan berat badan yang telah dicantumkan saat pendataan. Fitur ini 

menyediakan informasi tentang pentingnya keseimbangan gizi dan 

informasi tentang pola makan Flexitarian yang dianjurkan untuk 

menjaga keseimbangan gizi tubuh. 

▪ Fitur “Body Condition” 

Berisi tentang kadar gizi tubuh pengguna sesuai dengan informasi dan 

keluhan yang dicantumkan saat pendataan. Pada fitur ini juga diberikan 

informasi tentang gizi apa saja yang tidak seimbang dalam tubuh 

pengguna dan perlu diperbaiki, dan juga kemungkinan penyakit yang 

dapat dialami pengguna di masa depan  jika permasalahan gizi tersebut 

tidak ditangani. 

▪ Fitur “How to Fix” 

Berisi tentang fitur daily planning pola makan yang menggunakan 

berbagai jenis makanan Flexitarian. Pada fitur ini pengguna juga dapat 

mengakses informasi tentang kumpulan resep – resep makanan 

Flexitarian sesuai dengan jenis nutrisi yang dibutuhkan. Pengguna juga 

dapat memasukan resep – resep makanan yang disukai pada bagian 

“Saved Recipe” yang akan digunakan pada daily planning pola makan 

pengguna. 

▪ Fitur Reminder 

Fitur reminder ini akan menggunakan fitur notifikasi untuk 

mengingatkan pengguna pada waktu tertentu berupa “Breakfast Time”, 

“Lunch Time”, dan “Dinner Time” yang disertai dengan tombol “OK”. 

Setelah tombol “OK” ditekan beberapa pilihan jenis makanan akan 

muncul pada layar sesuai dengan jenis – jenis makanan yang telah 

dipilih pengguna dan disimpan pada fitur “Saved Recipe” dan pengguna 

harus memilih jenis makanan yang akan dikonsumsi. 

• Media Pendukung 

Media pendukung yang digunakan adalah melalui sosial media Instagram yang 

menurut hasil survei kuisioner merupakan aplikasi media sosial yang paling populer 
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dan sering digunakan oleh target khalayak berusia 20 sampai 30 tahun. Melalui konten 

postingan yang akan diunggah pada media sosial tersebut akan dibagikan informasi 

tentang ciri – ciri tubuh yang memiliki kadar gizi tidak seimbang dan juga 

memperkenalkan aplikasi beserta dengan kegunaan dan fitur – fitur yan ditawarkan 

dalam aplikasi. Selain itu postingan media Instagram juga akan memberikan visual dan 

informasi singkat tentang pilihan berbagai jenis resep menu Flexitarian yang baik untuk 

menjaga keseimbangan gizi tubuh. 

3.6 Strategi Kreatif 

Strategi kreatif yang akan digunakan dalam perancangan tersebut adalah gaya desain yang 

lebih tepat dan sesuai dengan selera target khalayak menurut data dari hasil survei kuisioner. 

Gaya desain tersebut akan digunakan pada perancangan media utama dan media pendukung. 

Berikut adalah gaya desain yang akan digunakan: 

• Jenis Visual : Menggunakan gaya desain neumorphism yang memiliki jenis visual 

futuristik yang lebih disukai oleh target khalayak menurut hasil survei kuisioner. Jenis 

desain tersebut memiliki gaya yang sederhana, menarik dan tertata sehingga akan lebih 

mudah dalam menyampaikan informasi kepada target. 

• Font : Menggunakan jenis font sans serif yang lebih tidak kaku dan nyaman untuk 

dibaca bagi target khalayak. 

• Warna : Menggunakan tone warna hijau yang lebih sesuai dengan selera target 

khalayak menurut hasil survei kuisioner. 

3.7 Perencanaan Biaya Kreatif 

Perkiraan biaya yang dibutuhkan untuk berlangsungnya strategi pemasaran aplikasi adalah 

sebagai berikut: 

• Rp.2,500,000.00 - Pembuatan akun media sosial Instagram dan penggunaan fitur iklan 

atau advertisement pada media sosial. 

• Rp.4,000,000.00 - Pembuatan desain konten yang akan dipublikasikan melalui media 

sosial. 

• Rp.2,000,000.00 (per tahun) - Pendaftaran aplikasi ke dalam Playstore dan Appstore 

dan perawatan informasi aplikasi. 

  


