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BAB I11
METODE PENELITIAN, HASIL PENELITIAN, DAN

PERANCANGAN KONSEP VISUAL

A. Metade Penélitian

Metode penelitian yang dipakai adalah penelitian deskriptif kualitatif. Metode
penelitian ini bertujuan untuk mengangkat fakta, keadaan, dan juga fenomena-
fenomena yang terjadi ketika penelitan berlangsung serta menyajikan apa adanya.
Dari metode ini, penelitian akan mendapatkan hasil informasi yang aktual dan
terperinci. Dari informasi tersebut maka masalah dapat terdefinisi dan jalan keluar
dapat dicari berdasarkan hasil evaluas dan pengalaman. Metode deskriptif itu
sendiri menggambarkan suatu gejala sosial yang terjadi di masyarakat.*® Sama
seperti arti yang sesungguhnya, deskriptif disini juga berati menggambarkan
keadaan suatu obyek penelitian berdasarkan fakta yang ada di lapangan. Metode
kualitatif akan memberikan informasi-informasi berdasarkan hasil penelitian
dengan metode deskriptif yang dapat diapakai untuk memecahkan masalah. Data-
data penunjang yang terkumpul dari hasil penelitian ini dapat dilampirkan baik itu
berupa foto, video, wawancara dengan pihak terkait yang berhubungan |angsung

dengan tema penelitian, survey atau studi |apangan, dan lain sebagainya.®

% Kh. U. Maman, Menggabungkan Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif , (IPB:
Bogor, 2002), him. 3.

%" Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung: CV. Remaja Rosdakarya, 1998),
him. 6.
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1. Gambaran Umum Objek pendlitian
Seperti yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya, target audiens kampanye ini

adalah anak-anak yang belum mengetahui hal tentang Go Green. Mereka adalah

generasi penerus hur embangan yang sedang

terjadi di bu an untuk membatu

mel atarbel akangi oerbasis teknologi tanpa
adanya strategi " reward-puni clankan belgar dari kesalahan. Hal

lainnya memiliki tujuan bahwa dalam usia ini anak-anak sudah dapat belajar

mandiri

diperhatikan dari segi kecepatan koneksi apabila menginginkan pemakaian audio,

video, dan animasi dalam sebuah situs web. Kecepatan koneks di internet
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dinamakan dengan bandwidth yang diukur dalam bits per second (bps) yang
berarti seberapa banyak bagian dari data yang dapat ditransmisikan setiap detik

selama koneksi. Hal ini yang melatarbelakangi pemilihan target audiens berstrata

ekonomi A sampai ampu menyediakan fasilitas
internet dengan’®

seperti Jakarta

siswinya,
jadi A nak _suc internet
tersebut
anak-anak
internet secara
efektif dan pa dibimbing oleh
orangtua.

Kampanye ini ditujukan pula™ ereka yang menyukai belajar sambil

bermain, jadi walau mereka tidak tertarik pada gaya hidup hijau, paling tidak

idak lan

Penelitian itu tidak cukup hanya sebatas pada telaah literatur tetapi juga harus

meneliti langsung ke lapangan. Studi pustaka dan telaah literatur memang sangat
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bermanfaat karena dari situ didapatkan banyak informasi dari segi teori dan
pengalaman tertulis dari pengarangnya masing-masing. Dari membaca banyak

buku maka secara otomatis akan membuka wawasan mengenai segala hal yang

ingin diketahui. Caré arena banyak pengetahuan

yang didapat."S

oner kali ini
Sudah terarah dan
mempunyai tujua ¥ yang diisi sendiri oleh
anak-anak maka akan terlihat jaw aban yang nantinya dapat dirangkum

menjadi suatu kesimpulan. Kesimpulan tersebut akan digunakan sebagai

dalam bidang psikologi. Dalam wawancara digukan beberapa pertanyaan yang
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telah dipertimbangkan mampu menjawab tingkah laku anak dan lainnya yang
berkaitan. Hasil wawancara juga akan dipertimbangkan dalam eksekusi desain.

Ada baiknya juga melakukan tinj pustaka yaitu mencermati situs web

eb ini dapat diperoleh ciri-

terdiri dari
sendiri, akan
tetapi dala Ua jenis sgja yaitu
variabel independa

Variabel independent adala yang mempengaruhi variabel dependent

yang sifatnya bebas. Dalam bahasa Inggris, independent berarti berdiri sendiri dan

halsini ' bah jabel y | ini akan pengaruhi
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a. Variabel Independent
Sebagal variabel independent yang secara bebas dapat berdri sendiri adalah

Go Green. Go Green adalah isu.yang diangkat dalam kampanye ini sehingga

¥get audiens dan media

variabel

nt dala A nak-anak
----- w generasi

sreen yaitu

maka anak-

garuhi oleh Go Green
sehingga menghasilkal yang sifat dan gayanya
berkonsep pada Go Green. Semua hal yang akan dieksekusi nantinya dalam situs

web tersebut akan didasari pada Go Green sebagai variabel independent.

yak buku-
buku yang berhubungan dengan apa yang diteliti. Kebanyakan buku-buku itu
dipinjam dari perpustakaan kampus dan juga dibeli dari toko buku apabila buku

yang dicari tidak ada di perpustakaan kampus. Untuk sumber lainnya ada juga
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yang dibaca melalui artikel di internet atau e-book yang sifatnya digital. Setiap
buku tersebut tidak dibaca secara keseluruhan, tetapi cukup diambil bagian-bagian
jadika

yang diperlukan dan dapat di n_landasan teori serta mendukung pernyataan

dalam penulisan lap@ dimengerti maka mulailah

dituangkan d4 an pada teori yang

pokok-
etiap dari
yerhubungan
dengan arulah  setelah
pertanyaan te aka pilihan-pilihan
dari jawaban tersebt gingat target audiens yang
akan diberi kuesioner adalah anak enyebaran kuesioner dilakukan melalui
sekolah-sekolah yang sesuai dengan segmentasi target audiens, yaitu sekolah

uridny

ujui oleh
k diberikan
an belgjar
sama pada ‘setiap tingkat
pendidikan, misalnya dua puluh kuesioner disebar pada anak-anak kelas satu

Sekolah Dasar, lalu dua puluh lagi untuk anak-anak kelas dua, dan dua puluh
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lainnya untuk anak-anak kelas tiga. Biasanya setiap tingkatan kelas mewakili satu
tingkat umur yang sama maka dapat dianggap bahwa penyebaran kuesioner di

semua umur target audiens adalah a rata, misalnya anak-anak kelas satu

sekolah dasar yang.m ahun, dan sebagainya.
di Malaysia

ak secara

maka dapat
data hubungan
antara anak denga epada user interface situs
web yang akan menghasilkan sebuah'situs web kampanye dengan misi Go Green

dan diharapkan dapat menyampaikan pesan teresbut dengaik baik. Selain itu harus

j sit dengan interf ang sesuaigdengan pola
[ an k an

: ' itu

Daam I teknik y diambtl da pengumpulan data ah dengan

mencari situs web-situs web anak yang telah ada kemudian meneliti hal yang
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dapat diambil dari situs web-situs web tersebut seperti butir-butir penting seputar

warna, gaya gambar, navigasi, suara, dan sebagainya.

5. Teknik Penga
dilakukan dengan

omi- A-B yang

daerah
Tangerang adalah Jntuk daerah Jakarta yang
diambil sebagai tempat penyebarana adalah SD Regina Pacis Jakarta yang
berlokas di Palmerah Utara | dan terakreditas baik serta memiliki murid-murid

berstrata i i ' i idi diberikan
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No | Tangga / Waktu Nama Sekolah Tingkat Kelas Jum aDhi ;EZ? oner
1 11 November SD MenaraTirza SD1,23 55
2011 (Tangerang)
2 15 November SD Regin i SD1,23 90
2011

enggunakan model
matematika, statis nalisa secara kuantitatif
adalah proses analisa berdasar statistik. Dari hasil kuesioner nanti
akan dihitung secara kuantitetif sehingga akan menghasilkan angka-angka,

an, atau di istik d

Kuesioner dibuat dalam gambar yang terdiri dari sembilan buah pertanyaan.
Pertanyaan dibuat dalam bahasa tulisan sedangkan jawabannya dibuat dalam

gambar yang masing-masing mewakili setiap jawaban yang disgjikan. Responden
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mengisi nama dan umur mereka terdahulu kemudian menjawab pertanyaan setiap

pertanyaan dengan menyilangkan jawaban yang dipilih.

Sembilan buah pertanya

No

Pertanyaan

Pilihan Jawaban

hidup.

Kalian sayang tidak
pada alam tempat
kalian tinggal ?

a.Sayang dong
b.Tidak sayang
c.Biasagatuh

Pertanyaan ini untuk mengetahui

seberapa besar anak-anak itu tidak
hanya mengenal tetapi menyayangi
lingkungan mereka. Apabila anak-
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anak menyayangi tempat mereka
tinggal maka dengan mudah
mereka juga akan mau menjaga
lingkungan mereka.

Pertanyaan ini adalah untuk
engetahui hal apa sgjayang

a tau dan biasanya mereka
ptuk menjaga lingkungan
anyak sekali cara
okan gaya hidup

Apayang bi

sekali cara
AN gaya hidup

bermain inte pabila mereka tau cara bermain
internet maka situs web kampanye
juga akan dengan mudah mereka
cari dan akses.

aan | alah untuk
ui anak pada
0 er.
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Pertanyaan ini untuk mengetahui
Berapalama aljam berapa lama mereka bermain
7 | piasanyakalian b.2 jam games yang ditujukan untuk
bermain games? i i menentukan waktu permainan
dalam game situs web kampanye
itinya.

ini untuk mengetahui
)aling mereka suka
asing anak tentu

N yang berbeda
pengantar

ang didapat dapat
dari elemen

S web nantinya.

AN mel estarikan bumi
9 | bumi de asan global. Apabila

3 eka ingin sekali ikut ambil
pagian dalam hal ini maka
kampanye akan berjalan lancar
karena anak-anak tertarik untuk
mel akukannya.

ke kedua
diis oleh

gan yang ditargetk elumnya.
Untuk SD Menara Tirza ada sekitar enam puluh lembar kuesioner yang disebar

dan dari jumlah tersebut, hanya sekitar lima puluh lima kuesioner yang kembali.
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Dua diantaranya tidak diisi dan tiga lainnya tidak ada. Pembagian kuesioner di
sekolah ini adalah perkelas yang masing-masing kelas berisi dua puluh anak,

sedangkan kuesioner disebar ke ketiga tingkat kelas yang berbeda yaitu SD kelas

Satu, Dua, dan Tigg mengenal jumlah kuesioner

beserta hasilnyay

2]
olo|~N|o|u|s|w|nvk(g 2

Sia limatahun

SD MenaraTirza
Usia 6 tahun

Total Kuesioner: 17 lembar
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SD MenaraTirza
Usia: 7 tahun
Total Kuesioner;

O O|N[O|O|A~|WIN[F

OO |N[O|O|A~|WIN[F

aTi sia delap
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SD MenaraTirza
Usia 9 tahun
Total Kuesioner: 4 lembar

1 0% 4
2 4 1 4
3 4 4
4 0% 4
5 4 0% 4
6 0% 4
7 4
8 4
9 4

kues un
irza
U n
T bar
No Per sen
soal a d Jumlah
1 0% 1
2 9 1
3 1
4 1
5 1 1
6 1 1
7 1 1
8 o 1
9 1 100% 1
Tabel 3.8 Hasil kuesioner SD Menara Tirza usia sebelas tahun
Untuk [ is Jakar i isebar adalah
satu, dua,
joner yang
bawah ini
ompokkan
berdasarkan umur anak.
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SD ReginaPacis
Usia: 6 tahun

Total Kuesioner: 26 lembar

0%

26

17

OO N[O WIN|F-
N
w

Us
Tot

11

18

20

95%

14

67%

il Ku

%

38%
12%

ner SD

24%

19%

21

OONO|A|R|WIN|F-

100%

0%

T
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uesioner egina

isusiatuju

Uun

26
26
26
26
26
26
26
26
26

21
21
21
21
21
21
21
21
21




SD MenaraTirza
Usia 8 tahun
Total Kuesioner: 37 lembar

OO N |WIN|F

OO N[OOI WIN(F

terjad

berapa serta seberapa besar kecerdasan mereka sehingga dapat menempati tingkat
pendidikan tertentu, namun tidak menjadi masalah besar karena setiap kelas

adalah sampel yang mampu mewakili satu tingkatan umur. Setelah semua
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perhitungan berdasarkan kelompok umur dari sekolah masing-masing kemudian

data dihitung secara keseluruhan sebagai berikut.

Hasil kuesioner SD

Tabel 3.13 Hasil kuesioner keseluruhan SD Menara Tirza
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143

2
3
4 2 1% 23 16% 118 83%
5

143

143

143

31%

143

ruhan

143

Dibawah ini adalah hasil dalam diagram yang disgjikan berdasarkan nomor

pertanyaan serta jawaban terbanyak yang diajukan dalam kuesioner.
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160

a di bumi dan pada
kenyataannya mereka pat mereka tinggal. Hal yang
biasanya mereka lakukan untuk menjaga lingkungan adalah dengan membuang

sampah (66%) sedangkan untuk menyiram tanaman dan mematikan listrik kurang

aka an ak harus
i ang paling

pan planet

Media pembelgjaran konvensional yang masih terus dipakai oleh anak-anak
adalah buku. Anak-anak masih suka metode belgjar dengan buku sampai saat ini.

Hal ini tentu tidak dapat dihilangkan begitu sgja karena membaca buku sudah
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menjadi salah satu budaya dari proses pembelajaran anak-anak. Buku adalah suatu
hal yang sudah melekat dari dulu untuk proses penambahan ilmu pengetahuan,

sedangkan metode belgar d enggunakan komputer baru dapat

tersosialisasi  beberag anye ini memang dengan

sengaja tidak npai informasi pada

mengerti dapat disimpulkan
adalah kegemara besar 94% dan rata-rata
waktu yang mereka habiskan untut ermainan di komputer adalah sekitar
satu jam (64%), sisanya duajam (27%), dan tiga jam atau lebih (8%).

elemen bar (43%)

an gambar
inan dalam
dan suara

rya secara
keseluruhan anak-anak ingin menjadi pahlawan bumi dengan melestarikan

sekaligus menjaga bumi dari sampah, pemanasan global, dan bencana alam.
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Pernyataan ini dapat dijadikan sebuah optimisme baru bahwa kampanye akan
berjalan lancar karena dari sis target audiens sendiri yang tertarik untuk

melakukan misi penyalamatan bumi.ini

g, dan penuh rasa
ingin tau yang bese ak-anak jaman sekarang
sangat cerdas dan mula terpenga gan globalisasi yang sering termakan

dengan teknologi. Cara mengatasi anak-anak adalah dengan banyak menggunakan

agi mereka . Tahun 2000
adalah tahun bagi cyber generation dan tahun 2010 adalah tahun bagi alpha

generation yaitu cyber generation yang sudah lebih mahir berteknologi daripada
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generasi sebelumnya. Generasi ini cepat untuk beradaptasi dengan teknologi-
teknologi baru yang ada. Tentu sgja teknologi, apapun bentuknya, sangat diminati

oleh anak-anak jaman sekarang iniyang sudah bergenerasi cyber advanced. Di

dalam teknologi ters sentuhan (indera peraba).

Ketiga unsur n sifat merekayang

aunsur ini.

akan berbeda cara
penyampai annya.

Biasanya anak-anak usia dua'sampai tiga tahun sudah belgjar membaca dan
mengeja kata, sedangkan anak-anak usia tujuh sampai delapan tahun sudah dapat

aca kali [ ja, delapan sudah d membaca

epat untuk
mengajarkan anak mengenai Go Green adalah dengan komputer. Bisa sgja seperti

menyagjikan suatu bentuk permainan yang dapat menstimulasi otak anak dan
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memberikan informasi di dalamnya. Dengan adanya hal ini, diharapkan anak-anak

dapat belgjar dengan cara yang menyenangkan atau dikenal juga dengan istilah

dalam bahasa asing yaitu fun learn

N yang dapat diambil
adalah:

mempunyai

) yang menarik

5) Mereka dapat™k pahkan melalui suatu bentuk
permainan tertentu mereka sudah dapat belgjar tentang berbagai hal.

6) Penyampaian informasi untuk anak-anak harus dengan bahasa yang

ulasi otak

pesan pada
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3. Hasil Pendlitian Situs web Anak-anak
Dari beberapa situs web anak-anak dengan berbagai tujuan yang telah secara

official tertampang di internet, maka dari desain-desain situs web tersebut dapat

dijadikan masukan sebagai acuan dalam

beberapa hal s eb kampanye Go

sBrain/sweepsbrain.html

Sumber: http://www.disneyjunior-asia.com/
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voum prl Sy m- o @SN
Fa - : q I3 N
UaN FENESY P Y Iy

Sumber: http://www.rainbowmagiconline.com/
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ain_menu/main.html

Sumber: http://video.national geographic.com/video/player/kids/
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Sumber: http://www.sesamestreet.org/
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| SESAME STREET

rrT——

Hortal rnie
L. Th ollee-t

g eet.o e pla

/pgpv/gameplayer/0/5630d5f2-163d-11dd-98c7-
b9f43dcf5330& t=1257836155383&

130

KAMPANYE GO GREEN ..., Samantha Hendrata, FSD UMN, 2011



Online Games & Activities [Redopbed
g

Do CBeepies Advent Calendar % ;.*.,_...j,_.,.-_ &’

== i.

Sumber: http://www.bbc.co.uk/cheebies/
Gambar 3.2 Contoh situs web anak-anak
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Tersebut butir-butir yang dapat diambil sebagai kesimpulan mendasar
berdasarkan studi |apangan terhadap situs web-situs web tersebut yaitu:

1) Penggunaan warna-warna.terang dan cerah yang dapat menstimulasi

8)

Menyajikan video dan berbaga sarana permainan yang menarik serta
cenderung pada permainan yang mengarah ke kecerdasan anak.

ak dap ad kreatifit elalui fitur-

emberikan

gasi yang beranimasi mengeluark ara.

12) Tidak terlalu mengikuti grid atau tidak terlalu kaku cenderung dinamis,

seolah memberikan kesan bergerak atau mengalir.
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13) Terdapat unsur edukas di dalamnya.
14) Mempunyai ruang tersendiri untuk panduan bagi orangtua sebagai

sarana interaksi dengan anak selaku pembimbing yang mementoring

menyenangkan

ti mendukung

Sis edukasi
dukung untuk
pengantar yaitu
media cetak be a jegjaring sosial yaitu
Facebook dan Twitter. S perdasarkan teknisnya masing-

masing, maka terlebih dahulu harus ditentukan konsep yang mendasari semuanya.

Terdapat kata kunci yaitu pemanasan global, Go Green, anak-anak, dan

wawancara, maka konsep visual ini adalah tentang dunia anak-anak. Seperti
dikatakan dalam Smashing Magazine bahwa kesuksesan desain situs web untuk

anak-anak adalah dengan mengimplementasikan elemen-elemen dan prinsip
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desain yang dapat menciptakan lingkungan yang cocok dengan minat dan karakter
anak-anak tersebut (Lazaris, 2009). Dunia anak-anak itu penuh warna,

menghasilkan suasana yang m embirakan, interaksi dengan gambar dan suara,

serta terdapat perme a melalui penggambaran

lingkungan sék erita dan dongeng,

pesan Go
singkat dan
k-anak untuk
dan kalau mereka

mencintai d

menyayangi bu enjaga, merawat, dan

th” dalam
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gasikan menu-menu yang
ada pada situs web.
Pertama adalah icon dengan jenis kelamin laki-laki. Karakter dari icon ini

pember ka dengan

umumnya
ah dalam

rang anak
penuh ilmu“pengetahuan,
sayangnya karena sifatnya yang dewasa dan pintar maka ia lebih mudah

mengkhawatirkan segala hal karena cenderung memikirkan segalaresikonya. Sifat
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ini juga mewakili sifat umum anak perempuan yang biasanya lebih berhati-hati
dalam berskikap daripada anak laki-laki dan tentu saja, cenderung cerewet dan

nge-"bossy”.

en itu terdiri

dari:
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Rumah Pohon

global dan

1) Rumahku merujuk kepada rumah dari dua icon dalam situs web ini. Di
dalamnya terbagi dalam beberapa kategori ruang yang dapat diakses

secara virtual yaitu Ruang Keluarga, Kamar Mandi, Dapur, dan Kamar
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Tidur. Hal ini memiliki tujuan berbagai macam cara gaya hidup hijau
dapat mereka lakukan di setiap ruangan-ruangan tersebut. Contohnya: di

Kamar Mandi hal yang dapat.dilakukan adalah mematikan keran wastafel

air secukupnya untuk

dua karakter

ami sebaga informasi
mengenai situsweb ini.

3) Taman perannya sama seperti Rumahku yang menygjikan serta

tidak membuang sampah sembarangan dan memungut sampah di jalan

dan membuang pada tempatnya.
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5) Sekolah adalah cara anak-anak bergaya hidup hijau di sekolah mereka
masing-masing. Sekolah sudah menjadi rumah kedua bagi anak-anak ini

karena mereka banyak menghabisakan waktu di sekolah dari hari senin

sampai juma nak-anak dapat lakukan di

tatan mereka dan

S web yang dibuat,
ditunjukkan tempat=t ementasikan cara-cara Go
Green disertai dengan visualisasiny ohnya apabila anak-anak sedang berada

di satu halaman situs web yang menunjukkan kamar mereka, maka anak-anak

tanda

yang dapat membantu mereka melakukan Go Green.
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Penerapan gaya hidup hijau berbeda-beda di setiap ruangan yang mereka
masuki karena pada dasarnya banyak hal yang berada di sekeliling yang dapat

diterapkan seperti system 3R terdiri_dari reduce, reuse, dan recyle. Ada beberapa

cara gaya hidup_hi anak-anak seperti yang

disebutkan bertk

bila tidak

sabun cuci.

Gaya hidup hijau di kamar:

e Mematikan lampu saat tidur.

e Menggunakan pendingin udara hanya bila benar-benar perlu.
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e Nyaakan TV atau komputer seperlunya.

e Menyiapkan tempat sampah di kamar.

Gaya hidup hijau di jalan:

jenisnya masing-

Gaya hidup hijau di pekarangan rumah:

e Menanam tanaman atau buah-buahan.

tua yang dap erap

e Ajak anak berkebun.

e Membuat kompetisi daur ulang.
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e Mengagari anak-anak memilih sampah organik, plastik, logam.
¢ Mengenalkan anak-anak pada lingkungan sejak dini.

e Jangan memabawaka Styrofoam.

mbuatannya secara

Layout atau tampila g dikenal dengan istilah
interface akan terdiri dari tiga bagian utama yaitu header, main, dan footer.

Header akan berisi navigasi atau toolbar yang berisi konten dalam gambar dan

page atau
ang telah

eb karena

navigas dan user (user interface). Jadi main column akan menjadi seperti buku

cerita yang menunggu halaman selanjutnya untuk dibuka. Footer berfungs untuk
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menampilkan copyright, contact, serta saling berbagi melalui beberapa jgaring

sosial seperti Facebook, Twitter, Blogspot, dan sebagainya.

5. Perancangan \We

arena itulah yang

seperti yang sudah
dijelaskan dalam e ara lain kecerdasan logis
matematis, verbal-linguistik, intrapersonal, interpersonal, motorik kasar dan halus,
visual-spasial, musikal, dan naturalis. Setiap tipe kecerdasan memiliki satu

erti: (1

ar yang disaji

menemukan nama dari gambar tersebut ; (3) untuk kecerdasan intrapersonal yang

mewakili perasaan anak-anak maka dibuat permainan yang berkaitan dengan
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perasaannya secara langsung seperti menyusun cerita bergambar yang dapat
mewakili perasaan mereka ; (4) kecerdasan interpersonal dalam hubungannya
n_belg)

dengan sesama maka dibuat ar melalukan gaya hidup hijau agar

gcerdasan motorik kasar dan

2Ngan permintaan tanaman

Anak-anak memiliki kecerdasan yang berbeda-beda maka setiap dari

permainan

kecerdasan

dengan baik.
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7. Perancangan Visual Kursor
Kursor sangat penting bagi sebuah interface karena tanpa adanya hal tersebut

pengguna tidak dapat berinteraksi_dengan navigasi-navigas yang ada secara

bebas. Mungkin kurs an tidak terlalu berarti tapi

liperlakukan secara

dalam k Untuk itu
situs web
telunjuk

olah g g sedang

Audio atau suara Ve 9 bukanlah sebagai musik

pengiring tetapi lebih kepada efek a yang ditimbulkan dari hasil interaksi
pengguna dengan interface. Musik sebagai latar atau yang dikenal dengan

terus-m den asan dapatmmengganggu

ebt ah ntoh efek

| K

di I gguna.

145

KAMPANYE GO GREEN ..., Samantha Hendrata, FSD UMN, 2011



9. Perancangan Visual Media Promosi

a. Perancangan Visual Media Promos Cetak

Ada dua jenis media ceta promosi situs web yaitu koran

g sudah ternama yaitu

Kompas dan unt ' ' ang terkenal dan

a media cetak

Penyampaian pesan pada para orangtua melalui koran mempunyai konsep

bahwa pada dasarnya anak-anak itu menyukal lingkungannya tetapi tidak
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diarahkan dengan baik sehingga sikap acuh dan tidak peduli pada lingkungan itu
muncul. Pada akhirnya anak-anak akan mendapati bumi dan lingkungannya tidak

nyaman karena pemanasan globa pasti mereka akan mengeluh terlebih

dahulu kepada para:@

adikan tempat
promosi SitU anak mereka dapat
mencintai dan me dengan mengunjungi situs
web tersebut.

Konsep desain untuk di majalah anak-anak dan orangtua bersifat mengajak

ini tidak

e dalam dunia Go Green

dengan carayang lebih halus.
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c. Perancangan Visual Media Promosi Jgaring Sosial

1) Facebook

Di Facebook ada yan ge ini berisi info mengenal

atau gamba

2) Twitter

Di Twitter tidak ada pembedaan page seperti dalam Facebook. Sifatnya lebih

dunia maya atau internet. Foto Twitter hampir sama dengan profile picture di
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Facebook yaitu menampilkan logo kampanye, sedangkan latar belakangnya akan

menampilkan ikon kampanye dengan layout yang disesuaikan.

UMN
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