BAB IV
STRATEGI KREATIF

4.1 Konsep Verbal
Sesuai target audience yang telah dijelaskan sebelumnya, maka perancangan desain
aplikasi ini akan menggunakan gaya bahasa verbal dan visual yang sesuai dengan
mahasiswa khususnya di kota Semarang. Perancangan ini memiliki ide Bagi Rasa.
Pada hal ini, bagi rasa yang dimaksud adalah target dapat mencurahkan rasa yang
mungkin tidak dapat disampaikan pada orang lain pada aplikasi ini. Aplikasi ini yang
akan menjadi wadah bagi target audience untuk dapat merasakan rasa yang sama,
dengan harapan target yang menggunakan aplikasi ini nantinya dapat melepaskan stres
dan dapat menjadi pribadi yang lebih baik.
4.1.1 Aplikasi
1. Nama
Sesuai dengan konsep perancangan yang akan dibuat, maka aplikasi ini
diberi nama Nuraga. Nuraga merupakan kata bahasa Indonesia yang
memiliki arti yang sama sesuai konsep yang digunakan, yaitu berbagi rasa

atau simpati.

2. Tagline
Tagline yang akan digunakan untuk perangangan ini adalah Jangan
ragu tuk berbagi, karena kamu tak sendiri dimana tagline ini
menegaskan bahwa target/pengguna tidak sendirian dalam menghadapi
stres yang mereka rasakan, karena mereka dapat membagikannya pada

aplikasi ini.

3. Halaman awal
Pada saat target menggunakan aplikasi, halaman awal aplikasi akan
berupa logo, nama aplikasi dan juga gambar gedung universitas. Pada
halaman awal aplikasi akan ada call to action bertuliskan masuk yang
kemudian akan mengarahkan user pada halaman selanjutnya. Untuk
pengguna baru, akan muncul bubble chat yang bertanya “Hei! Kita belum
berkenalan. Siapa namamu?” Setelahnya, user dapat mengetikkan nama

mereka (atau bagaimana mereka ingin dipanggil), dan nama itu yang akan
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digunakan aplikasi untuk menyapa user pada saat menggunakan aplikasi

kembali.

4. Mood Tracking

Dari halaman awal, target secara otomatis akan diarahkan pada halaman
mood tracking. Halaman ini berguna untuk mengetahui kondisi mood user
pada saat menggunakan aplikasi. Aplikasi akan menyapa user dengan
kalimat “Hai (user), bagaimana kabarmu hari ini?”” dan user dapat memilih
jawaban sesuai dengan keadaan mereka pada saat itu. Ada 5 mood/perasaan
yang dapat dipilih oleh user, yaitu sangat buruk, buruk, biasa, baik, sangat
baik. Jawaban yang diberikan aplikasi akan bergantung dari mood yang
dipilih oleh user sebelum berlanjut pada halaman berikutnya.

a. Sangat buruk : “Meski harimu buruk, gapapa ya. Istirahat dulu
sebentar, pasti ada jalannya. Satu-persatu, gak masalah kok. Kamu
pasti bisa!”

b. Buruk : “Ngga apa-apa, kamu sudah berusaha keras hari ini. Terima
kasih sudah berjuang, ayo lakukan sesuatu agar kamu merasa lebih
baik!”

c. Biasa : “Ngga apa-apa, setidaknya kamu tidak merasa terpuruk atau
bersedih. Hari esok tidak ada yang tahu, kudoakan semoga lebih baik
dari hari ini, ya!”

d. Baik : “Syukurlah kalau harimu baik, semoga hari esok akan menjadi
hari yang lebih banyak membawa senyum dan kebahagiaan untukmu!”

e. Sangat baik : “Baguslah kalau hari ini sangat baik untukmu. Kamu

sudah berjuang keras hari ini, tetap semangat ya untuk hari esok!”

5. Fitur yang tersedia
Di halaman mood tracking, user akan diarahkan pada halaman
selanjutnya. Pada halaman ini, user akan disapa dengan kalimat “Jadi, apa
yang mau kamu lakukan hari ini, (user)?”” dan kemudian dapat memilih fitur
yang akan mereka gunakan. Dalam aplikasi ini, akan ada 2 kategori fitur
utama yang dapat digunakan, yang pertama permainan yang membantu
target untuk melampiaskan stres yang mereka rasakan, dan yang kedua fitur

untuk membantu menenangkan target sehingga dapat merasa lebih baik dan
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rileks. Fitur yang pertama bernama Angkara dan fitur yang kedua bernama

Samudra. Masing masing dari fitur tersebut memiliki tiga kategori yang

dapat digunakan oleh target untuk membantu mereka.

6. Angkara
Fitur

Angkara merupakan fitur yang membantu target untuk

melampiaskan rasa stres yang mereka rasakan dengan 3 permainan yang

ada dalam fitur ini. User akan disambut dengan kalimat “Ayo, (user), akan

kubantu untuk melampiaskan perasaanmu hari ini.” sebelum memilih fitur

yang akan mereka gunakan.
a. Riak

Riak merupakan kata dalam bahasa Indonesia yang memiliki arti

gelagat atau gerak-gerik yang menjadi tanda bahwa ada sesuatu di

dalam hati dan juga getaran (udara). Fitur ini diberi nama riak karena

permainan ini menggunakan suara, dengan tujuan agar user dapat

melepaskan hal yang mengganjal dalam hatinya.

Pada fitur ini, user diajak untuk melawan perasaan negatif yang

mereka rasakan agar dapat merasa lebih baik, seperti misalnya

kecemasan, pikiran negatif dan overthought.

Pada saat memulai permainan : “Perasaan negatif apa yang mau
kamu lawan-saat ini, (user)?”

Pada saat selesai memilih : “Kalau begitu ayo kita lawan perasaan
itu bersama-sama!”

Penjelasan soal permainan : “Permainan ini dimainkan dengan
menggunakan suara. Semakin keras suara, maka jangkauan musuh
yang dilawan akan semakin jauh. Kamu bisa melampiaskan
perasaan di sini, sekaligus melawan perasaan negatif yang kamu
rasakan. Jangan ragu untuk berteriak, oke? Sudah siap? Ayo kita
mulai, (user)!”

Pada saat menyelesaikan permainan : “Bagaimana? Sudah merasa
lega? Atau kamu masih mau melakukannya lagi?”

Jawaban ya : “Baiklah, ayo kita lakukan lagi, (user)!”
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Jawaban tidak : “Terima kasih karena sudah mau melawan
perasaan negatif itu bersamaku, (user). Kamu sudah

melakukannya dengan sangat baik!”

b. Antara

Antara berarti di tengah dua benda (tempat, orang, batas) atau dua

waktu (bilangan, peristiwa). Fitur ini diberi nama antara, karena

permainan ini memiliki tujuan agar user tidak berpura-pura atau

menutupi perasaan yang tengah dirasakan. User berada di antara

perasaan asli yang tengah dipendam dan perasaan palsu yang

ditunjukan, dengan permainan ini diharapkan user mau mengakui apa

yang tengah dirasakannya tanpa perlu berpura-pura.

Permainan ini dilakukan dengan cara menggulir (slide) layar untuk

menghancurkan topeng.-Dalam hal ini, topeng diibaratkan sebagai

perasaan yang selama ini ditunjukan oleh user untuk menutupi dan

memendam perasaan sebenarnya yang dirasakan oleh user.

Pada saat memulai permainan : “Jangan memendam perasaanmu
sendirian, jangan berpura-pura. Perasaanmu itu valid kok, (user).
Jangan menutupinya ya. Kalau kamu marah, marah saja. Kalau
kamu sedih, ya menangis. Kenapa berpura-pura baik-baik saja
kalau nyatanya sedang tidak baik? Karena kita berhak, punya rasa
marah, sedih, kecewa, atau apapun itu.”

Penjelasan soal permainan : “Ayo kita hancurkan topeng-topeng
itu! Kamu cukup melemparkan bola cat ke topeng. Bola cat itu
sebagai tanda, bahwa warna-warni emosi yang kamu rasakan,
semuanya valid. Kamu dapat menghancurkannya sebanyak yang
kamu bisa, (user). Sudah siap? Ayo kita mulai, (user)!”

Setelah menyelesaikan permainan : “Bagaimana? Rasanya lebih
baik, kan? Apa kamu masih mau melakukannya lagi?”

Jawaban ya : “Kalau begitu, ayo kita hancurkan topeng lainnya
lagi!”
Jawaban tidak : “Seperti yang sudah kukatakan tadi, perasaanmu
itu valid. Jadi jangan pernah menyembunyikannya dibalik topeng
ya, (user)!”
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c. Cara

Cara memiliki arti usaha atau jalan yang harus ditempuh. Fitur ini
diberi nama cara, karena fitur ini akan menjadi salah satu usaha atau
jalan yang ditempuh user untuk mengeluarkan dan membuang
perasaan negatif yang mereka rasakan.

Pada fitur ini, user dapat menuliskan atau mengeluarkan perasaan
negatif yang mereka pendam pada sebuah kertas jurnal. Nantinya
kertas itu akan dirobek dan dibuang sebagai tanda bahwa mereka
membuang perasaan negatif yang tengah dirasakan.

- Saat memasuki fitur : “Dibanding memendam dan menumpuk
perasaan negatif terus menerus, lebih baik perasaan itu dikeluarkan
dan dibuang. Kamu bisa menumpahkan apapun di sini, (user).
Amarah, keluhan, emosi apapun itu, kamu bisa mengeluarkannya
dengan bebas. Jangan khawatir! Aku tidak akan mengintip, kok?”

-  Tulisan pada bagian depan jurnal : “Lembaran kosong. Hanya
sekadar lembaran yang dibiarkan kosong, untuk menjadi tempat
berkisah tentang apa saja yang mengganjal dalam dada; untuk
kemudian dibuang dalam rangka melepas sesak yang bersarang
dalam rongga.”

- Saat selesai menggunakan fitur : “Bagaimana, apa kamu sudah
merasa legasetelah membuang perasaan negatif yang ada?”

- Jawaban belum : “Ayo tumpahkan perasaanmu lagi di sini,
(user)!”

- Jawaban sudah : “Kamu hebat karena kamu mau membuang
perasaan negatif itu, (user)! Terima kasih ya karena sudah

berusaha sampai saat ini!”

7. Samudra
Fitur Samudra adalah fitur yang berfungsi untuk memenangkan target
sehingga dapat merasa lebih baik dan rileks. Di dalam fitur ini, ada 3 fitur
yang dapat membantu user untuk melakukan relaksasi. Begitu memasuki
fitur samudra, user akan kembali diajak berbincang dengan kalimat “Hari
ini berat ya? Ngga apa-apa, (user). Kutemani untuk menenangkan diri, ya?”

sebelum memilih fitur yang akan mereka gunakan.
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a. Aria

Kata Aria memiliki arti nyanyian tunggal atau permainan musik
yang sendu dan dibawakan dengan penuh perasaan. Fitur ini diberi
nama Aria karena memiliki fungsi untuk memutarkan musik dan lagu
dengan tujuan menghibur, menenangkan, atau membantu meluapkan
emosi yang dirasakan user user.

Melalui fitur ini, User dapat memilih kata kunci yang sesuai dengan
perasaan yang sedang dirasakan dan mendapatkan saran lagu-lagu yang
sesuai dengan kata kunci yang dipilih. Fitur ini akan terhubung ke
aplikasi pemutar lagu yang dimiliki user (misalnya spotify) sehingga
user dapat langsung mendengarkan lagu yang diinginkan.

- Saat memasuki fitur: “Ayo kita cari tempat yang nyaman terlebih
dahulu sebelum kamu berdiam untuk menenangkan diri, (user).
Perasaan apapun yang sedang ada di dalam dirimu, jangan ditahan,
ya? Kamu gak sendiri, kok, (user). Ada aku di sini. Nah, sekarang
ayo Kkita cari lagu yang cocok dengan perasaanmu saat ini ya,
(user)!”

- Sebelum memilih kata kunci : “Jadi, apa yang kamu rasakan saat
ini, (user)?”

- Saat selesai menggunakan fitur “Bagaimana perasaanmu setelah
mendengarkan lagu, (user)? Apa merasa lebih baik? Apakah kamu
masih mau mendengar lagu lain?”

- Jawaban ya . “Ayo cari lagu lain untuk menenangkan diri! Apa
yang kamu rasakan saat ini, (user)?”

- Jawaban tidak : “Kuharap kamu sudah merasa lebih baik
dibanding sebelumnya, (user). Semoga lagu yang kamu dengarkan

tadi dapat menghiburmu!”

b. Grahita
Grahita berarti memahami dan mengerti. Fitur ini diberi nama
grahita untuk menunjukan bahwa aplikasi ini memahami perasaan yang
tengah dirasakan user, dan ingin membantu user untuk menenangkan

dirinya.
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C.

Fitur grahita memiliki fungsi untuk membantu user mengatur
pernafasan agar dapat merasa lebih tenang dalam durasi waktu
setengah menit (30 detik).

- Saat memasuki fitur : “Hari ini berat sekali untukmu ya, (user)?
Gapapa, kamu boleh kok merasa lelah, kamu boleh istirahat
sejenak dari semuanya. Ayo tenangkan diri beramaku ya, (user).
Gapapa kok, kamu cukup ikuti saja instruksiku, ya?”

- Saat selesai menggunakan fitur : “Bagaimana, (user)? Sudah lebih
tenang? Apa mau melakukannya lagi?”

- Jawaban ya : “Baiklah, ayo lakukan lagi bersamaku ya, (user)!”

- Jawaban tidak : “Aku harap kamu sudah merasa lebih baik, (user).
Oh ya, kamu mungkin penasaran, ‘kenapa sih kok pakai balon?’
lya ngga, (user)? Ibaratkan balon itu sebagai dirimu. Udara yang
ditiupkan ke balon itu perasaan atau masalah yang selama ini kamu
hadapi. Kalau balon terus-menerus terisi udara, lama-kelamaan dia
akan pecah, kan? Sama seperti dirimu sendiri, (user). Hal-hal yang
kamu pendam itu-membuat dirimu lelah. Jadi, jangan dipendam

ya! Keluarkan saja apa yang mengganjal dalam hati.”

Kintaka

Kintaka memiliki arti arsip. Fitur ini-diberi nama kintaka, karena
fitur ini akan menjadi arsip dari hal-hal baik yang diceritakan dan ingin
disimpan-oleh user-.

Pada fitur ini, user dapat menuliskan perasaan mereka pada jurnal.
Berbeda dengan Cara, Kintaka memiliki fungsi untuk menuliskan hal
yang ingin disimpan oleh user sehingga dapat dibaca lagi dikemudian
hari.

- Saat memasuki fitur : “Meski terasa berat atau melelahkan, pasti
paling tidak ada satu hal baik yang terjadi pada hari ini, iya kan,
(user)? Cobalah untuk menuliskan hal baik yang terjadi, agar kamu
selalu ingat bahwa masih ada banyak hal baik dan positif yang bisa
didapatkan. Jadi, apa yang mau kamu ceritakan hari ini, (user)?

Aku akan mendengarkan ceritamu dengan senang hati!”
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4.1.2

4.1.3

- Tulisan pada bagian depan jurnal : “Jurnal harian. Hanya sekadar
lembaran penuh kisah, tempat untuk berbagi cerita, menyimpan
hal baik untuk dikenang, patut diingat oleh diri; Bahwa masih ada
banyak hal baik yang sanggup tertoreh dalam suatu kanvas
kehidupan.”

- Saat selesai menggunakan fitur : “Terima kasih sudah mau
bercerita padaku, (user)! Kamu sudah melakukan yang terbaik hari
ini. Kamu hebat! Semoga hal yang kamu ceritakan dan tulis di sini,
dapat menjadi hal yang menguatkan dirimu di lain waktu ya,

(usen)!”

Logo

Logo berupa logogram berbentuk kotak dengan 3 huruf yang ada pada kata
Nuraga. Bentuk kotak pada logo sebagal gambaran perasaan target pengguna
yang tidak dapat disampaikan atau dikeluarkan dengan baik, hanya dipendam
dalam diri (dalam kotak). Maka aplikasi ini ada untuk membantu mereka
mencurahkan perasaan yang selama ini hanya mereka pendam. Font yang
digunakan merupakan font fredoka one yang memberikan kesan simple dan juga

santai, sehingga sesuai dengan target yang dituju.

Iklan dan Promaosi
Untuk iklan dan media promosi aplikasi ini akan melalui sosial media,
khususnya menggunakan instagram dengan gaya bahasa yang digunakan adalah
non-formal. Pada postingan iklan akan mengenalkan nama aplikasi dan juga
artinya, dan juga mencantumkan tagline aplikasi. Untuk promosi aplikasi akan
melalui konten instagram yang berisi tentang fitur-fitur yang tersedia pada
aplikasi dan juga keunggulan aplikasi ini.
1. Headline
Headline digunakan sebagai untuk menarik atensi target agar mau
melihat iklan atau promosi aplikasi Nuraga. Salah satu contoh headline
yang akan digunakan pada iklan atau pada konten promosi aplikasi Nuraga

adalah “Sudahkah kamu membagi rasa hari ini?”
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2. Sub headline
Sub headline untuk memperjelas kalimat yang digunakan pada headline.
Salah satu contoh yang digunakan pada iklan atau promosi adalah “Jangan

khawatir, kamu bisa membagikan apapun pada Nuraga.”

3. Caption
Salah satu contoh caption yang digunakan adalah “Mungkin hari ini
berat, namun hari esok belum ada yang tahu. Nggak apa, semuanya akan

baik-baik saja. Jangan dipendam sendiri, kamu bisa berbagi disini.”

4. Mandatory
Mandatory yang ada pada perancangan aplikasi ini adalah nama aplikasi
(Nuraga), tagline (Jangan ragu tuk berbagi, karena kamu tak sendiri), sosial
media Nuraga (instagram.com/nuraga.app), link download pada aplikasi
(play.google.com/store/apps/nuraga dan apps.apple.com/id/app/nuraga),

dan juga link website (Www.nuraga.app.com).

4.2 Konsep Visual

Secara visual, konsep Bagi Rasa digambarkan dengan desain yang akrab, sederhana,
simple, dan juga hangat agar target yang menggunakan aplikasi ini dapat merasa seperti
berkomunikasi dengan teman sesamanya, sehingga tidak ada keraguan pada saat target

ingin mencurahkan apa yang dirasakannya kepada aplikasi Nuraga.

4.2.1 Gaya Desain

Gaya desain yang akan digunakan dalam perancangan ini berupa flat design
dengan ilustrasi vektor semi realis. Gaya desain ini digunakan karena memiliki

kesan yang simpel, modern, dan juga menyenangkan.

y @ froepik

Gambar 4.1. Contoh referensi gambar flat design
Sumber : freepik.com, diakses pada hari Selasa, 1 Juni 2021 pukul 16.00 WIB.
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4.2.2 Tipografi
Tipografi yang digunakan pada perancangan ini adalah tipografi yang
berjenis san serif, dengan dua jenis font yang digunakan yaitu font Fredoka One
dan Montserrat.
1. Primary Font
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890!'@#$%&*(),./<>?

Fredoka One digunakan karena memiliki kesan santai, tidak formal,
sesuai dengan target sasaran yang dituju. Font ini digunakan untuk logo atau

untuk teks yang bertujuan menarik atensi target seperti headline.

2. Secondary Font
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890!@#S$S%&*(),./<>?

Montserrat digunakan karena memiliki kesan yang simple dan santai. Font
ini digunakan untuk teks yang dimunculkan pada saat interaksi target

dengan aplikasi, sehingga target seolah tengah berbicara dengan temannya.

4.2.3 Warna
Warna yang digunakan pada perancangan ini dibagi menjadi dua, yaitu
primary color dan warna secondary color. Warna-warna yang digunakan adalah

warnayang dapat memberikan kesan akrab dan hangat.
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1. Primary color
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Gambar 4.2. Primary color

Warna yang digunakan sebagai primary color adalah warna biru, ungu,
jingga, dan putih. Warna biru memberikan kesan ketenangan dan dapat
dipercaya, warna ungu-dapat mengartikan kekuatan mental, juga dapat
memberi kesan damai dan juga saling memahami. Warna jingga
memberikan kesan hangat dan kegembiraan, sementara penggunaan warna

putih memberikan kesan keterbukaan, simpel dan juga kebebasan.
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2. Secondary color

Gambar 4.3. Secondary color

Warna yang digunakan pada secondary color adalah warna turunan
dari primary color dan dapat memberi kesan akrab dan hangat.
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4.2.4 Layout
1. Sequence
Untuk alur membaca aplikasi digunakan alur 1, sehingga target
membaca dari atas lalu menurun kebawah. Sementara untuk iklan dan

promosi alur yang digunakan adalah alur I dan alur L.

Gambar 4.4, Contoh referensi alur | pada aplikasi
Sumber: pinterest.com, diakses pada hari Selasa, 1 Juni 2021 pukul 15.35 WIB.

Gambar 4.5. Contoh referensi alur L pada poster
Sumber: pinterest.com, diakses pada hari Selasa, 1 Juni 2021 pukul 16.04 WIB.

2. Emphasis
Penekanan yang digunakan pada layout aplikasi adalah penekanan pada

fitur aplikasi yang ada.

Meditation

Meditation

Gambar 4.6. Contoh referensi penekanan pada fitur
Sumber: pinterest.com, diakses pada hari Minggu, 6 Juni 2021 pukul 13.34 WIB.
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3. Balance
Keseimbangan yang digunakan pada layout aplikasi adalah

keseimbangan simetris.

T s m
Welcome! L\ / °
O =,

Gambar 4.7. Contoh referensi keseimbangan simetris
Sumber: freepik.com, diakses pada hari Minggu, 6 Juni 2021 pukul 13.36 WIB.

4. Unity
Unity pada perancangan layout ini kesan akrab yang ditimbulkan dari
desain-desain yang ada, sederhana, simpel, dan juga kesan hangat.

4.3 Visualisasi Desain
Dari konsep verbal dan konsep visual yang telah dijabarkan, visualisasi desain dari
perancangan ini adalah sebagai berikut :
4.3.1 Logo

Gambar 4.8. Skema Logo Nuraga

Logo berupa dua bentuk, logogram dan logotype. Logo ini dapat dilepas
menjadi logogram saja. Clear area logo 35 px dari ukuran master, dengan font

menggunakan font fredoka one, dan visual sebagai berikut.
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NURAGA

Gambar 4.9. Logo Nuraga

4.3.2 Aplikasi Nuraga

Ukuran yang digunakan untuk desain aplikasi Nuraga adalah 9:16 (540 x 960
px). Gaya visual yang digunakan adalah flat desain dengan menggunakan
primary color sebagai warna yang digunakan untuk menekankan hal-hal penting
pada aplikasi seperti tombol, fitur, dan teks, sementara secondary color sebagai
warna lainnya. Primary font digunakan pada logotype, sementara teks lainnya
yang ada pada aplikasi menggunakan secondary font yaitu Montserrat (teks
balon obrolan 20 pt, nama fitur 32 pt dan 28 pt, keterangan fitur 12 pt). Alur
membaca yang digunakan adalah alur I, dengan penekanan pada nama fitur dan
fitur yang tersedia, menggunakan keseimbangan simetris dan asimetris. Unity

berupa kesederhanaan, simple, dan kesan hangat.
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Gambar 4.10. Skema aplikasi Nuraga
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Gambar 4.11. Nuraga — loading screen

HeiLKita belum berkenalan,
Siapajnamamu?
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Gambar 4.12. Nuraga —Halaman awal

Halo. Raga! Bagaimana
kabarmu hari ini?
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UNIVERSITAS
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Meski harimu buruk, gapapa ya.
Istirahal dulu sobentar, past]
ada jalannya. Salu-persalu, gak
masalah ok, Kamu pasti bisal

UNIVERSITAS

Gambar 4.13. Nuraga — mood tracking
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Ayo, Raga! Akan kubantu Hari ini borat ya? Naga apa

Jadl, apa yang mau kamu * melamplaskan perosaanmu apa, Raga. Kulomani uniuk
lakukan hari ini. Raga? | hari ini.

®

menenanykan diri. ya? |

s
Gambar 4.14. Nuraga — fitur angkara dan samudra

A S—
« “

4

Perasaan negatif apa yang Rasa cemas dan pikiran
mau karmu lawan soat in nagatif. fermainan ini dimainkan dengan
Raga? menggunakan suare, Semakin keras
suara, maka jangkauan musuh yang
® i— et
. perassan iLu bersarma
Kamu bisa melampiaskan perasaan
0 di sini, sokaligus melawan perasaan
®' . Resacémas negatil yang kamu rasakan, Jangan

gy unLuk bertetiak. oke?
@ ., Fikiran negatif
Sudan siap? Ayo kita mulai,

Raga
O Ovafthought

|

T - JT N
€

Bagaimana? Sudah merdta
leqa¥Atau kamu masih
mau melakukapny lagié

Tidak

Teringo kaslh karena sudah mau
Hielaysaperasuan negulif il
becsamaky. Raga. Kamu suciah
metakiikan nya dengan sangat baik!

Gambar 4.15. Nuraga — fitur angkara (riak)
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SEE T
VR

Jangan memendarm perassanmu
sendirian, jangan berpura pura.
Perasaanimu itu valid kok, Raga.
Jangan menutupinya ya.

Kalau karmu marah, marsh saja.
Kalau kamu sedih. ya menangis.
Kenapa berpura-pura baik-baik saja
kalau nyatanya sedang tidak baik?

Karena kita berhak, punya
rasa marah, sedih, kecs
atau apapun itu.

*

> ® ® O

Ay kita hancurkan tapeng-
topeng itut

Kamu cukup melemparkan bofa
cat ke topeng. Bola cat itu sebagai
tanda, bahvia warna-warni emasi
yang kamu rasakan, semuanya valid.

Karnu dapat menghancurkannya
sebanyak yang kamu bisa.
Raga

Sudah siap? Ayo kita mulai
Raga!

balk,

Bagaimana? Rasanya lehin
? Apa kamu masih

mau melakukannya lag

pers Kukataksn tadi

Tidak

erassanmu itu valid. Jadl jangan

ernah meny,

giibalik topeng

o

Gambar 4.16. Nuraga — fitur angkara (antara)

pibanging memendai dan
MUK perasaan negatil torus
meidius, Teblh balk perasaan It
dikeluakariiglan dibuang.

58 menuBahkan aRapun
i Raga. Amasangkelifian;

i ap@pURITt. kamu b
mengeluarkanny

dengan hebas.

Jangan khawatir Aku tidak
akan mengintip, kok?

ST
¢« 006000
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sortas puti lertas hermaris

Putaruntuk meremat

Lempar ke tempat sampah

Geser untuk merobek

Bugaimans? Apa karmu suduh

merasa lega selelah membuang
perasaan negatif yang ada?

Sudah

Kamu hebat karena kamu mau
membuang perasaan negalif Ly,
Ragal Terlma kasih ya karena sudah
berusaha sampai sast inil

o
Ln —

Gambar 4.17. Nuraga — fitur angkara (cara)

Ayo, kitaigari tempat yang nysman
terlebit dahulu sebelurn kamu
berdiamintitk menenanakan difl

Raga
g Porasaan apspURYARY sodang
acla dalarm dirimu, jangah ditahan.

ya? Kamu dakiand
aku di sini

kok. Raga. Al

Nah. sckatang ayo kita cari lagu
yang cocok dengan perasaanmu
sual inl ya, Ragal

] -

Jaglipapaiang kamu rasakan
saal I, Raga?

" Kecows'| | Marah

Kesepian | [ Cemas

Sedint

ngung | | Takut

Lelah dan putus asa

Heavy (feat. Kilara)
Linkin Park

Stronger

Kelly Clarkson

To My Youth
Bolobalgani
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Heavy (feat. Kii

<0 -

Bagaimana perassanmu setzlan
mendengarkan lagu Raga? Apa
merasa lebih baik? Apakah kami
masih mau mendengar lagu lain?

Tidak

Kuharap kamii sudah merasa lebih
baik dibanding scbelumnya, Raga.
Semoga lagu yang kamu dengarkan
Lodi dapol menghiburrmut

Gambar 4.18. Nuraga — fitur samudra (aria)

e
€

ari ini berat sekali ik ya
Raga? Gapapa. Kail boleh ok
merasa lelab, kamu bélch Istirahat
sejennk dagisemugnya.

#Ayo tamangkan dirl bersamaku ya,
PRaga Gapapa kok, kamu e kip
Phu saja instrulsiku yaz

Tahan

Tarik nafas

&

Bagaimana, Raga? Sudah lchih
tenang? Apa mau melakukannya

lagi?

Akt harap kamu sudah
merasa lebih baik Raga,

Ohya, kamu mungkin penasaran,
kenapasih kok pakal balon?’
lya ngga, Raga?

Ibaratikan balon u sebagol dirlmu
Udara yang diliupkan ke balon iy

erasaan atau masalah yang selama
ini kamu hadapi.

Kalau balon terus-menerus terisi
udara. lama-kelamaan dio akan
pecah. kan? Sama sepert dilmu
sendiri, Raga.

Hembuskan perlahan
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4

Oh ya, kamu mungkin penasaran,
“kenapa sih kok pakai balon™
Iya nggo. Raga?

tbaratkan balon itu schagai dirimu,
Udara yang ditiupkan ke balon itu
perasaan alau masalah yong selarma
inf kamu hadiapi

Kalais balon terus-meneris terisi
udiara, lama-kelamaan dia akan
pecah, kan? sama sepertl dirlmu
sandiri, Raga.

Hal-hal yang kamu pendam it
mombuat dirimu lolah. Jadi, jangan
dipendam ya! Keluarkan safa apa
a2 yang mengganjal dalam hall.

® ® ® o

Gambar 4.19. Nuraga — fitur samudra (grahita)

Meskl Leraso borat qlaiimelelahkan,
pasti paling ticalslela saluharbak
yang terjadi padla hagiir, iva kan,
Rapar

@ahalgh untik menuliskanhal baik
yangltoriadi. agar kamu selafifingat
batlwa masth agd banyak hal balk
dah posilf yang bisa didapalkin

Dadi.apa yang maukamu
ceritakan hariiri, BBga? Ak akan
menderBarkangeritamu dengan
senang hatl

i brirginn b it

Siaingian HalBouit ot gt

Jurnal
Harian

anl, sokacldi JeriTharan penuh kisah,
160 until berbagl cerlta:
enyirmpzn hal bakntukdikenang,
atut diinga: oléh dirk
baryak Rellbalk

€« 00900
e am——

Hari ioi. gaden8li buik, Lapi ladi ady

video bagus yana lewst tigeline. Inti

videonya semus orang punys wakty

rya rasing-masing, Noga bisa disamain
ity aja. Kalau lihat orang lain, mungkin
ada yang kellhaton sudaivefdcpan
bangel, sementorg dil sendiifadi
miridler karenangerasaketinggalan,

eatah dalam pekefjaan, studi. tugas,

‘atau apaplin Tapi
ktunya sendlifi? Mungkin emang

aku agak ketinggalan di sini. tapi polan-

pelan juda ga masaiah kon? Yar

penling. aku bizs sumosi di Lujuan.

mua orang punya

¢« 00600

Hari ini g lerlslu baik, Wpi ladi ady

vigeo baqus yana lewst timeline. Inti

vigeanya semua orang punya wakty

nya masing-masing. Ngga bisa disamain
gitu aja. Kalau lihat orang lain, mungkin
ada yang kellhaten sudah di depan

b 21 i sendir Jadi
minder karena ngerasa ketinggalan,

gel, semer

entah dalam pekerjaan, studi. tugas,
atau apapun. Tapi semua orang punya
waktunya sendiri? Mungkin emang

aku agak ketingqalan di sini. tapi pelan;
pelon [uga ga masalsh kan? Yang
penting. aku bisa sumosi di Lujuar

| —

Geser untuk membuka halaman baru
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Gambar 4.20. Nuraga — fitur samudra (grahita)

4.3.3 lklan dan Promosi
a. Poster Digital
Pada poster digital, elemen verbal yang digunakan ada tiga, yaitu
headline, sub headline, dan. body text. Untuk elemen visual, warna yang
digunakan adalah primary color yaitu ungu dan putih. Untuk headline
menggunakan font fredoka one (40 pt dan 28 pt), sementara sub headline
dan body text menggunakan font Montserrat (sub headline 16 pt, body text
13 pt). Alur membaca layout menggunakan alur I, penekanan pada headline
dan ilustrasi, dan keseimbangan yang digunakan keseimbangan asimetris.
Nantinya poster digital akan di post pada media sosial. Unity dari

kesedarhanaan dan kesan simple.

- Sudahkah kamu i
merg?lcagi rasa hari ini?,

Jangan khawatir, kamu bisal
membagikan apapun pada Nuragal

Headline

Sub headline

llustrasi

Body text

Gambar 4.21. Skema Poster Digital
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b.

Sudahkah kamu
membagi rasa hari ini?

Jangan khawatir, kamu bisa
membagikan apapun pada Nuraga.

&

NURAGA

Mungkin hari'ini berat, namun hari esok belum ada yang tahu.
Nggak apa, semuanya.akan baik-baik saja.
Jangan dipendam sendiri, kamu bisa berbagi disini.

GETITON
;N Google Play

Gambar 4.22. Poster Digital

Iklan Instagram story

Untuk Iklan pada instagram story, ukuran yang digunakan adalah 1080
x 1920 px, elemen verbal yang digunakan ada headline, sementara elemen
visual m menggunakan warna ungu dan putih (primary color), dengan
tipografi menggunakan font fredoka one untuk teks headline (80 pt). Alur
membaca layout 1, penekanan pada headline dan visual, dengan
keseimbangan asimetris. Unity dari kesedarhanaan dan kesan simple.
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Jung‘an ragu
tuk berbagi,
karena kamu
tak sendiri

Headline

[lustrasi B

Gambar 4.23. Skema lIklan instagram story

Jangan ragu
tuk berbagi,
karena kamu
tak sendiri

» Google Play

Gambar 4.24. Iklan instagram story
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C.

Konten Instagram post

Pada konten instagram, digunakan sebagai promosi isi fitur yang ada
pada Nuraga. Elemen verbal yang digunakan ada dua, yaitu headline dan
sub headline. Headline menjelaskan tentang fitur yang ada, sementara sub
headline bersifat persuasif dan menjelaskan tentang headline lebih lanjut.
Pada elemen visual, ilustrasi yang digunakan adalah flat desain dengan
visual handphone dan perwakilan icon yang digunakan pada fitur, sebagai
contoh pada Kintaka terdapat icon jurnal, kertas, dan pensil. Logo Nuraga
berupa logogram dengan ukuran 100 px. Warna yang digunakan adalah
primary color (ungu, putih, oranye, biru). Headline menggunakan font
fredoka one (65 pt, 60 pt, dan 45 pt), sementara sub headline menggunakan
font Montserrat (28 pt, 24 pt, 20 pt). Layout yang digunakan menggunakan
alur | dan L, dengan penekanan pada visual dan headline, dengan
keseimbangan pada layout berupa keseimbangan asimetris dan simetris.

Unity dari kesedarhanaan, kesan simple, dan kesan hangat.

llustrasi

Headline

pada l(mtaka di Nuraga-

Akan ada hal posmfyang bisa kamu petik pada

penghujung hari, Ayo tuliskan itu, agar kamu, Sub headline
ingat bahwa masih ada hal baik yang ada, yal

Gambar 4.25. Skema konten instagram post
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=

uar,
Horgod!l

Ceritakan harimu
pada Kintaka di Nuraga

Ayo buang
emosimu melalui
Cara di Nuraga!

Ada Angkara,

yang memt: .. oo

Ada Samudra,

Narsh sedif kncewn, kmin

@ Tenangkan diri

bersama Grahita di Nuraga

o2 hari esok yang harus
iha: dan menenanakan

Murgkin ari ini berst, tap!
dlijalari. Naga sda sslahva
diri )

Jangan tutupi perasaanmu,
Antara akan membantu di
Nuraga!

ak memsakanryn Tak poc il

Sudahkah kamu

membagi rasa hari ini?

3amgan khawotir, kafa bisa
mambagikan 3papun pada NUFRZS.

O e ¢

UNIVERSITAS.
§

| sl

Luapkan rasa
dengan Aria di
Nuraga

W,
®

Yuk, lawan perasaan
negatifmu bersama Riak
di Nuraga!

Jangan ragu tuk berbagi,
karena kamu tak sendiri

Gambar 4.26. Konten instagram post
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