[@10se)

Hak cipta dan penggunaan kembali:

Lisensi in1i mengizinkan setiap orang untuk menggubah,
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat
yang serupa dengan ciptaan asli.

Copyright and reuse:

This license lets you remix, tweak, and build upon work
non-commercially, as long as you credit the origin creator
and license it on your new creations under the identical
terms.

Team project ©2017
Dony Pratidana S. Hum | Bima Agus Setyawan S. IIP



BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Anak

2.1.1. Perkembangan Anak

Masa 12 tahun pertama kehidupan manusia atau yang biasa disebut masa anak-

anak merupahkan masa yang penting bagi manusia dimana kepribadian diri

seseorang terbentuk.Dalam buku Psikologi perkembangan Anak (2012) Winarno

membagi masa anak-anak dalam tiga fase, yaitu :

a. Masa anak-anak pemulaan (usia 1-6 tahun)
Pada usia ini anak belum dapat membedakan yang nyata dan khayalan. Rasa
ingin tahu yang tinggi membuat mereka selalu bertanya dan meniru
pembicaraan serta perilaku orang lain. Para ahli psikologi menyebut masa ini
adalam usia berkelompok di mana anak-anak mempelajari dasar-dasar
perilaku sosial sebagai persiapan bagi kehidupan sosial yang lebih tinggi dan
membutuhkan penyesuaian diri.

b. Masa anak-anak pertengahan (7-9 tahun)
Masa ini anak-anak lebih cenderung beraktivitas dengan adanya tujuan atau
motivasi. Rasa ingin tahu yang terus berkembang dan menyimpulkan setiap
jawaban dari penelitiannya dan pemikirannya. Pada masa ini pula anak-anak
menyadari pentingnya teman dan cenderung bermain dengan temannya,

daripada bermain sendiri tetapi masih individualis.
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c. Masa anak-anak akhir

Masa ini terjadi pada usia 6 atau 7 tahun sampai 12 atau 13 tahun, dimana
proses sosialisasi telat dapat berlangsung secara efektif dan menjadi matang
untuk memasuki sekolah. Pada masa 6-12 tahun adalah tahapan terpenting
bagi anak-anak untuk mengembangkan aspek-aspek yang ada pada dirinya
seperti aspek efektif, kognitif, psikomotorik maupun aspek untuk
menyongsong ke masa remaja.

Sedangkan Jean Piaget menyatakan bahwa pada dalam perkembangan
kognitif, anak usia 7-11 tahun berada dalam tahapan konkret operasional. Pada
tahapan ini anak sudah mengalami pengunaan logika yang memadai, seperti anak
mulai memahami lingkungannya, anak dapat mengklasifikasi benda, anak mulai
mempertimbangkan beberapa aspek sebuah kejadian, hingga tahapan hilangnya
sifat egosentrisme, dimana anak mulai memiliki kemampuan untuk melihat
sesuatu dari sudut pandang orang lain, meskipun saat orang tersebut berpikir

dengan cara yang salah.

Erikson membagi perkembangan anak dalam beberapa usia antara lain :

e Usia 0-18 bulan : trust vs. mistrust

* Usia 18 bulan — 3 tahun : autonomy vs shame & doubt

* Usia 3— 5 tahun : intiative vs. guilt

e Usia 5-13 tahun : industry vs inferiority

* Usia 13-21 tahun : identity vs. role confusion
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Perkembangan tahapan keempat yaitu industry vs inferiority, diamana
kedewasaan anak dan tingkatan self~awareness mulai berkurang. Mereka
memahami alasan yang logis, scientific facts, dan permasalahan yang diajarkan di
sekolah. Pada masa ini, perkembangan anak menurut Erickson, anak menjadi

lebih kompetitif, mereka mau melakukan hal yang anak lain seusianya lakukan.

2.1.2. Peran orang tua terhadap anak
Santosa (2015) menyatakan bahwa Orang tua perlu melatih pola pikir, parenting
itu perlu di bangun dalam diri orang tua dan dilatih terus-menerus, sehingga orang
tua dapat menjadi sosok teladan yang diinginkan untuk anak-anak. (hlm 104)
Menurut teori Diana yang dikutip Santosa dalam Raising Children in Digital Era,
pola asuh orang tua terhadap anak dibagi menjadi empat pola dasar tipe parenting
(hal. 105-109), antara lain :
a. Pola asuh orang tua authoritarian (otoriter)
Orang tua cenderung mengutamakan kedisiplinan dan aturan, serta
konsekuensi pada pelanggaran. Orang tua seperti ini cenderung lahir dan
besar dengan pola asuh displin yang saat masih kecil cenderung sering
menerima banyak hukuman fisik dari orang tuanya.
b. Pola asuh orang tua permissive (permisif)
Orang tua tipe ini cenderung memanjakan anak, tidak banyak menuntut
anak, jarang mendisiplinkan anak dan kontrol yang rendah terhadap

perilaku anak.
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c. Pola asuh orang tua uninvolved
Orang tua uninvolved kurang memiliki tuntutan terhadap anak dan kurang
respontif terhadap kebutuhan anak, selain itu orang tua cenderung kurang
memiliki ikatan batin yang kuat terhadap anak.
d. Pola asuh orang tua authoritative
Orang tua tipe ini memberikan aturan main dan disiplin kepada anak,
namun memiliki gaya komunikasi yang lebih baik ketimbang orang tua
tipe authoritation, penuh kasih sayang seperti tipe permisif dan respontif
terhadap kebutuhan anak. Orang tua tipe authoritative mengutamakan
sikap assertive dan proaktif. Orang tua authoritative memiliki karakter
ideal menjadi teladan. Mereka mendidik dengan kasih sayang dan
kedisiplinan, juga memberikan kebebasan yang bertanggung jawab bagi
anak.
2.2. Lagu Anak
Rosediana (2012) berpendapat bahwa lagu anak memiliki ciri dan kualitas sebagai
berikut :
a. Nadanya cenderung lucu dan memiliki bit yang khas, tidak terlalu rock
atau metal seperti lagu pop lainnya.
b. Liriknya mudah dipahami dan tidak terlalu panjang, sebaiknya memiliki
pesan moral atau nasihat dan menggunakan kosakata sederhana dan
berbobot.

c. Tema lagu cenderung tidak jauh dari kehidupan sehari-hari.
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d. Nada lagunya sebaiknya dapat dipadukan dengan gerakan atau tepuk
tangan, tetap menyesuaikan dengan jiwa anak-anak.

e. Isinya tentang kecerian dan bukan mengenai emosi desktruktif, seperti
keluhan, pesimistis, ataupun rendah diri.

Santosa (2015) menyatakan bahwa musik memiliki dampak positif bagi

perilaku dan perkembangan anak. (hal. 40) antara lain :

a. Musik sebagai medium untuk memperkenalkan budaya kepada anak-anak
Lagu sebagai identitas budaya, lagu tidak hanya membawa genre musik
namun juga membawa aspek kebudayaan lain seperti gaya berpakaian.

b. Musik sebagai mediun mengekpresikan emosi dan suasana hati
Anak dapat mengekpresikan perasaan mereka pada dunia dengan cara
bernyanyi.

c. Musik membantu anak menghadapi stress yang dialami sehari-hari

ataupun tekanan dari teman-teman sebaya.
Anak dengan pembelajar audio linguistik, mereka dapat belajar sambil
mendengarkan music untu meningkatkan konsentrasi ataupun meredam
stress. Sebaliknya, anak bukan pembelajar audio linguistik dapat melepas
lelah dengan lagu.

d. Musik dapat meningkatkan motivasi anak untuk bercita-cita dan memiliki
harapan
Musik dapat meningkatkan motivasi anak untuk bercita-cita dan memiliki

harapan. Musik dengan konten lirik postif dalam memotivasi mimpi anak,
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sehingga anak dapat terpacu untuk harapan yang lebih baik pada masa

depannya.
2.3. Kampanye
Dalam Manajemen Kampanye, Venus mengartikan kampanye berdasarkan
definisi Rogers dan Storey, yaitu serangkaian kegiatan yang dilakukan
perseorangan atau organisasi dengan terencana dan memiliki tujuan untuk
menciptakan perubahan yang lebih baik dalam kurun waktu tertentu (hal. 7).
Merujuk pada definisi ini, setiap aktivitas kampanye setidaknya harus
mengandung empat hal yakni :

a. Tindakan kampanye yang ditunjukan untuk menciptakan efek atau dampak

tertentu.

b. Jumlah khalayak sasaran yang besar.

c. Biasanya dipusatkan dalam kurun waktu tertentu.

d. Melalui serangkaian tindakan komunikasi yang terorganisasi.

Pada buku Campaign It! Aland Bernard dan Chris Parker mengidentifikasi 12
unsur penting yang perlu diperhatikan dalam sebuah kampanye (hal. 29) antara
lain:

a. Kampanye menggabungkan keterampilan komunikasi makro dan mikro.

Keduanya terkait secara keseluruhan.
b. Sebuah kampanye memiliki sebuah hasil yang diinginkan untuk dicapai.

c.. Hasil yang diinginkan tumbuh dan mencerminkan penyebab.
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d. Penyebab memiliki tingkat emosional yang signifikan bagi pelaku
kampanye dan audience. Semakin besar tingkat emosional yang ada,
semakin memperkuat penyebab.

e. Perencanaan kampanye dibuat dengan reverse planning, bekerja dengan
metode backwards, dimana penentuan pencapaian ditentukan terlebih
dahulu sebelum pemilihan metode pengajaran dan bentuk penilaian.

f. Cerita dan narasi merupahkan inti dari sebuah kampanye.

g. Pesan dan tema cerita perlu diintegrasikan ke dalam seluruh kegiatan.

h.  Cerita kampanye yang menarik mempengaruhi emosional dan rasional.

i. Kampanye merupahkan sirklus, ketimbang linear pada alam; terpaku pada
ongoing feedback.

j. Feedback didapat melalui analisa secara terus menerus terhadap audience
dan pemindaian lingkungan dimana kampanye dilakukan.

k. Perencanaan dapat berubah sesuai dengan respon feedback.

l. Kampanye adalah sikap, keadaan pikiran, yang didukung oleh keahlian
dan proses.

Dalam Kampanye Public Relation, Charles U. Larson (1992) membagi jenis

kampanye ke dalam tiga kategori (hal. 25-26), yakni:

a. Product oriented campaigns
Kegiatan dalam kampanye berorientasi pada produk dan  biasanya
dilakukan dalam kegiatan komersial kampanye promosi pemasaran sutu

peluncuran produk baru.
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b. Candidate oriented campaigns
Kegiatan kampanye yang berorientasi nagi calon (kandidat) untuk
kepentingan kampanye politik,

c. Ideologically or cause oriented campaigns
Jenis kampanye ini berorientasi yang bertujuan bersifat khusus dan

berdimensi perubahan sosial.

2.3.1. Media Kampanye
Ruslan menyatakan bahwa media merupahkan sarana atau alat untuk
menyampaikan pesan atau sebagai mediator antara komunikator dengan
komunikannya (hal. 29). Sebagai alat penyampaian pesan, tentunya media
memiliki beragam pilihan yang disesuaikan dengan pendekatannya dengan target
audience. Ruslan menggolongkan media menjadi:
a. Media umum
Mendia umum seperti surat menyurat, telepon, facilities, dan telegraf.
b. Media massa
Media massa seperti media cetak, surat kabar, majalah dan media
elektronik, yaitu televisi, radio, film. Sifat media massa cenderung
memiliki efek serempak dan cepat.
c. Media khusus
Media khusus seperti iklan (advertising), logo dan nama perusahaan,
atau produk yang merupahkan sarana atau media untuk tujuan promosi

atau komersial yang efektif.
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d.

Media internal
Media yanag dipergunakan untuk kepentingan kalangan terbatas dan

nonkomersial, seperti booklet, majalah bulanan, seminar, audio visual,

dsb.

2.4. Perancangan Visual

2.4.1. Teori Desain

2.4.1.1. Layout

Layout adalah tata letak berbagai elemen desain yang disusun sedemikian

rupa sehingga dapat mendukung penyampaian pesan atau konsep (Rustan,

2009). Rustan (2009, hal. 74) membagi layout menjadi beberapa prinsip,

yaitu:

a.

C.

Balance

Keseimbangan pada pengaturan elemen-elemen pada layout sehingga
orang tidak kesulitan untuk membacanya.

Sequence

Urutan informasi yang di baca oleh orang, biasanya cenderung dibaca
dengan mengikuti huruf Z. Selain Z juga terdapat huruf C, L T, dan L.
Emphasis

Penekanan untuk menciptaan daya tarik guna untuk menarik perhatian

orang yang membaca.
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C.

d.

Ketika konten terdiri dari berbagai jenis material, multicolomn groid
dapat menjadi alat kuat untuk membantu dan menstandardisasi
komunikasi. kolom dapat digunakan secara bebas untuk blok kecil pada

konten, digunakan seara berurutan untuk rangkaian teks.

Gambar 2.3. Penerapan Multicolumn Grid
Modular grids

Modular grid pada dasarnya merupahkan gabungan antara kolom dan
baris. Kombinasi ini menciptakan serangkaian area konten kecil yang
disebut modul, yang dikombinasikan secara vertikal dan horizontal.
Sehingga memungkinkan desainer untuk membuat banyak elemen atau
objek yang perbedaan ukuran.

Hierarchical grids

Ketika kebutuhan spesifik pada sebuah project tidak memiliki struktur

yang beraturan atau repeated intervals, hierarchical grids dapat menjadi
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solusi yang baik. Grid ini menciptakan arah garis spesifik dengan material
sebagai metode pengembangan hirarki informasi. Packaging, poster dan
website cendrung cocok dengan penerapan hierarchical grids.

e. Baseline grids
Tipe substruktur, baseline grid cenderung membantu arah garis yang
konsisten pada typography.

f.  Compound grids
Compound grids terbentuk dengan mengintegrasi beberapa grid system

menjadi suatu organisir, sistematis.

2.4.1.3. Warna
Dalam Visual Basic for Designer, Robin Landa, Rose Gonalla dan Steven Brower
membedakan karakter fisik pada miliaran warna ke dalam 4 keistimewaan kualitas
(hal. 86), yaitu :

a. Hue (warna itu sendiri)

b. Value (diketahui juga sebagai kecerahan, bayangan, cahaya)

c. Saturation (diketahui juga sebagai intensitas, nuansa, kroma)

d. Temperature
Dalam skema warna, untuk memilih dan mencampur warna bagi komposisi dan
keektifitasan penyampaian pesan, pembelajaran warna dimulai dari:

a. Pemahaman tipe warna dan kualitas warna

b. Hubungan warna dalam color wheel

c. Keterikatan warna menurut color wheel

d. Penentuan secara teknis
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Dalam skema warna, pelengkapan warna dibagi ke dalam beberapa pembagian,
salah satunya yaitu complementary dan split complementary. Pada
complementary, color shame memperlihatkan hubungan antara 2 hue yang
berlawanan. Complement warna yang berlawanan antara satu dengan yang lainya
(dalam color wheel) menciptakan sensasi visual, kontras yang kuat, tekanan, atau
berlawanan ketika digabungkan dalam satu komposisi. Sedangkan pada split
complementary, color shame memperlihatkan keterkaitan dengan 3 hue; 1 hue,
ditambah 2 warna berdampingan sebagai complementary. Sebagai 3 set, split
complementary memiliki tingkatan yang lebih kompleks dari simple
complementary, dengan 2 warna yang relatif dekat satu sama lain dan satu yang
bertentangan dengan keduanya. Split complementary pallete dapat menjadi :

a. Berkontras tinggi tanpa tensi kuat

b. Lebih berbeda dari complementary shame

c. Menciptakan harmoni melallui keseimbangan kekuatan yang berlawanan

Dalam skema warna Robin Landa, Rose Gonalla dan Steven Brower jga
membagi pelengkapan warna ke dalam warna dingin dan warna hangat (hal. 97).
Warna dingin antara lain biru, hijau, dan ungu (kurang lebih sebagian setengah
kiri dari color wheel). Berlawanan dengan warna dingin, warna hangat anatara
lain kuning, orange, dan merah (kurang lebih sebagian setengah kanan dari color
wheel). Warna dingin dan warna hangat berlawanan pada color wheel dan seakan
menciptakan ketegangan visual atau spasial “mendorong dan menarik” efek ketika

disusun bersama. Warna dingin dan hangat dapat menjadi :
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a. Analog dalam kesederhanaan dan harmoni.

b. Mudah untuk diseimbangi.

2.4.1.4. Tipografi
Evan & Thomas menyatakan bahwa memilih suatu tipografi yang cocok dengan
pesan yang ingin disampaikan merupahkan salah satu pertimbangan yang paling
penting (hal. 70). Embrose dan Harris menyatakan bahwa tipografi merupahkan
salah satu elemen berpengaruh pada karakter dan emosional desain. Tipografi
dapat memberikan efek netral atau membangkitkan gairah, simbolis artistik,
politik, atau sebuah filosophy movement, atau itu dapat mengekspresikan
personality organisasi dan bahkan seseorang (hal. 6). Typeface sangat bervariasi
dan dapat dibedakan bentuknya, dapat ditangkap penglihatan dengan mudah
sehingga cocok bagi penempatan text yang panjang. Typeface dapat memberikan
efek dramatis dan eye-chatching sehingga menarik perhatian dan cocok digunakan
pada headline dan advertising.
Typeface Type :

a. Modern

b. Orante

c. Handwritten

d. Futuristic

e. Simple

f. Historical
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Typeface style :

a. Roman
b. [ltalic

c. Condensed
d. Extended
e. Boldface

f. Light or thin

2.4.2. Message and communication

Robin Landa, Rose Gonalla dan Steven Brower menyatakan bahwa desain grafis

memiliki dua fungsi utama, yaitu sebagai problem-solving activity dan sebagai

alat komunikasi (hal. 295). Cara penyampaian komunikasi dapat melalui:

a. Research

C.

Tambahan baru bagi proses desain adalah marketing research. Survei ini
memberikan desainer clue mengenai tingkat rasa pembaca dan bagaimana
ekspektasi pembaca.

Denotatif dan konotatif

Denotasi merupahkan makna secara harafiah atau sungguh-sungguh sesuai
kenyataan. Konotasi merupahan kesan atau makna tersirat.

Ambiguity

Tidak semua konsep harus mudah ditafsirkan. Memungkinkan bila sebuah
visual melibatkan pembaca, untuk memperlambat proses penafsiran.
Hasilnya akan lebih besar, karna penbaca menjadi lebih terlibat pada

proses.
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d. Metaphor
Tindakan menggunakan simbol-simbol yang diperuntukkan untuk
mewakili sesuatu lain dari yang ditunjukan. Ini adalah makna tersirat,
mengaduk rasionansi yang melampaui visual itu.
e. Peminjaman history
Sesungguhnya sejarah pada desain grafis adalah salah satu kebangkitan.
f. Membuat suasana emosional.
Sangat penting untuk menciptakan emosi pada desain, dan humor bekerja
sebagai equalizer besar.
g. Desain dengan makna
Desain memiliki kekayaan sejarah melalui penggunaan tanggung jawab
sosial. Melalui protest poster hingga leaflets dan publikasi pada sosial isu,
pada digital printing maupun advertisement televisi untuk layanan
masyarakat, desainer sebagai penduduk berpartisipasi untuk meningkatkan
keadaan dunia.
2.4.3. Visual Hirarki
Robin Landa, Rose Gonalla dan Steven Brower mengatakan bahwa hirarki
memiliki peranan dalam visual desain untuk mengatur elemen sesuai
penekanannya (hal. 177). Misalkan, dalam kebudayaan kita, kita cenderung
membaca dari kiri ke kanan dan dari atas ke bawah. Kita perlu memerhatikan hal
ini karna ini akan membantu kita memahami bagaimana karya kita dilihat dan
menelaah bagaimana cara untuk menarik perhatian audience. Robin Landa, Rose

Gonalla dan Steven Brower cenderung memfokuskan bagian tengah halaman.
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Begitu juga dengan peletakan tipografi, peletakan pada bagian tengah halaman
dinilai cenderung paling efektif, mengingat keseimbangannya. Selain fokus pada
bagian tengah, menciptakan penekanan pada visual juga dapat diterapkan dengan
diagonal, sehingga anda dapat mengajak audience untuk menuju penekanan yang
anda ingin tonjolkan. Hirarki visual membicarakan soal pengorganisasian
informasi. Bila semua elemen memiliki bobot dan nilai yang sama, maka pembaca
dapat fokus pada informasi yang ingin disampaikan. Jika semuanya memiliki
bobot yang sama, maka tendon bisa diatur, oleh karena itu skala dan kontras
adalah hal yang penting.

Dalam Robin Landa, Rose Gonalla dan Steven Brower membagi 3 bidang
pada visual, antara lain :

a. Foreground: bagian pada visual yang muncul paling dekat dengan

pandangan audience
b. Middleground/midground: bagian pada visual yang terletak diantara
foreground dan background

C. Background: bagian pada visual yang terletak berjarak atau di bidang
Kita cenderung melihat elemen pada foreground dan background. Ketika bidang
itu diterapkan, pembaca mulai mengikuti potongan-potongan dengan menafsirkan
informasi yang disajikan.

Designer perlu memberikan visual clue untuk memberi tahu kemana alur

pembacaannya. Visual clue antara lain:
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a.

Visual contrass

Desain grafis terdiri dari penyeimbangan. Melalui kombinasi dua elemen
utama, typography dan imagery desainer dapat mengontrol bagaimana
informasi yang akan disampaikan. Hirarki pada desain adalah tindakan
untuk mengarahkan penglihatan pembaca melalui potongan-potongan. Ini
juga menjadi sebuah cara untuk menunjukan point utama informasi,
sehingga kontras dapat mengarahkan pembaca melalui informasi dan
gambar sesuai dengan urutan yang diinginkan. Kontras dapat diaplikasikan
ke dalam ukuran dan skala. Warna, harmoni dan tension, kejelasan dan
konsistensi, penempatan, bentuk dan tingkat. Warna kontras memiliki
peran utama dalam bagaimana kita melihat point utama visual. Warna
yang lebih ringan cenderung lebih berkurang nilainya, sebaliknya warna
yang cerah terlihat, sehingga lebih eyechatching.

Hirarki level

Ada beberapa level dari hirarki. Bagian yang mengambil perhatian
pertama kali adalah level pertama, bagian berikutnya menjadi level kedua,
dan begitu seterusnya. Pada umumnya level/ hanya hingga level ketiga,
agar visual tidak tampak terlalu padat dan sulit dimengerti.

Perception

Persepsi merupahkan hal penting dalam penciptaan /eve/ dalam hirarki.
Bidang visual dibagi dalam bagian horizontal. Persepsi pada bagian
setengah atas cenderung lebih kecil dari bagian bawah. Maka dari itu,

setengah bagian bawah cenderung memiliki- bobot visual yang lebih,
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2.4.4.

sesuai dengan pengalaman gravitasi kita. Sehingga harmoni dan tekanan
dapat tercapai dari penempatan objek yang lebih berat diantara bagian
bawah.

Photography

Adimodel membagi posisi /ighting pada fotografi ke dalam beberapa bagian, (hal.

24-25) antara lain:

a.

C.

d.

Main light

Main light atau key light merupahkan cahaya utama yang digunakan
untuk menerangi model. Biasanya main light di set dengan intensitas
cahaya paling besar diantara lampu lainnya.

Fill light

Fill light merupahkan cahaya pengisi yang digunakan untuk membantu
menerangi daerah-daerah yang eglap atau berbayang. Biasanya fill light
berlawanan dengan arah main light.

Back light/ vim light

Cahaya back light berperan untuk menerangi model dari arah belakang.
Back light menciptakan sisi pinggir pada model menjadi berpendar dan
membantu memisahkan model dengan background.

Hair light

Cahaya hair light digunakan untuk menerangi rambut model. Cenderung di

terapkan pada pemotretan beauty dan fashion.
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e. Background light
Background light digunakan untuk menerangi background model untuk
memisahkan subjek dengan background.
f.  Catch light
Catch light merupahkan pantulan cahaya yang terdapat pada mata model,
guna untuk foto beauty atau potrait photography.
2.4.5. Copywritting
Dalam Copywritting, Mark Shaw menyatakan bahwa copywritting merupahkan
bagian penting dalam desain komunikasi. Copywriting meminjam seluruh bidang
penulisan lainnya untuk mendapatkan ekspresi kreatif, namun tidak ada ruang
untuk unsur kepribadian dalam penulisan, seorang copywritter hanyalah seorang
juru tulis, juru bicara yang disewa bagi client, dan itu adalah brand’s voice yang
harus tersampaikan, menyolok dan jelas (hal. 9). Hal-hal yang perlu diperhatikan
dalam pemembuat copywriting antara lain:
a. Membidik farget audience
b. Menjual manfaat, bukan fitur
c. Bagaimana mengembangkan peluang
d. Menahan perhatian audience melalui janji, mengantarkan, dan
mengingatkan
e. Intrik untuk tetap menarik

f. Mendapatkan fone of voice dengan benar
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2.4.6. Logo
Matthew Healey menyatakan kata “logo” berasal dari bahasa Yunani, “/ogos”
yang berartikan “word” atau kata dan “rational thought” atau pemikiran rasional,
cenderung dimaknai sebagai paradox dalam pengartian bahasa inggris, dan
merujuk pada sebuah brand. (hal. 6) Jaman yang semakin berkembang membawa
logo menjadi lebih sederhana dan minimalis, terkadang hanya terwujud dalam
insial atau nama, tanpa elemen visual. Dalam Design DNA: Logos, Matthew
menjelaskan pada akhir abad 20, logo seakan tidak lagi hanya dibutuhkan oleh
bisnis, namun spesial event, kampanye, non-provit organisation, sekolah,
organisasi religius, perkumpulan, bahkan individual (hal. 10). Proses pada desain
logo :
a. The concept
Logo bertujuan untuk meng-capture sebuah merek dengan visual yang
jelas dan sederhana. Logo yang baik bekerja dalam tingkatan-tingkatan:
a. Pada tahap awal, logo perlu menggabungkan, menunjukan nama
brand.
b. Pada tahapan berikutnya, logo memungkinkan untuk menanamkan
penawaran di balik logo tersebut (seperti produk atau jasa).
c. Pada tahapan yang lebih tinggi, logo perlu mengembangkan tujuan
strategis dari brand/organisasi kepada audience yang lebih spesifik.
d. Pada akhirnya, logo harus menyampaikan pengertian dari nilai,

aspirasi dan janji dari brand/organisasi.
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b. The brief
Ide brand, tujuan strategis, logo konteks yang akan muncul menjadi faktor
utama yang mempengaruhi desain logo. Namun faktor yang dilihat
desainer dan audience tidak sama. Sangat penting bagi desainer untuk
mengeluarkan paradigmanya secara signifikan terhadap client mengenai
elemen desainnya.
c. Design development
Meskipun sebagian besar desainer grafis bekerja menggunakan komputer,
namun dirasa pensil tetap merupahkan cara terbaik untuk membuat kata
dan pemikiran ke dalam simbol, icon, gestur, hingga bentuk akhir.
d. The execution
Setelah mengatur konsep untuk logo, pada tahap ini mulailah
mengaplikasikan ke dalam bentuk yang lebih jadi. Pada tahap ini
gunakanlah komputer, anatara scanning dan tracing sketsa pensil
sebelumnya.
2.5. AIDA
Dalam perancangan kampanye tentunya kita perlu merancang penyampaian pesan
pada target audience dengan efektif. Menurut Kotler dan Keller (2009) AIDA
atau yang kita pahami dengan Attention, Interest, Desire, Action adalah formula
yang sering diterapkan untuk mengarahkan perencanaan suatu iklan secara

menyeluruh. Perencanaan AIDA terdiri atas:
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